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ZAPOWIEDZI kontra Konsole 


UL. LIPIŃSKA 2 


00-968 WARSZAWA 45, 
Skr. Poczt. 114 

TEL. (0-2) 663-93-90 
FAX (0-2) 663-92-98 
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AMIGA CD32 Dangerous Streets 28.06 Whizz 31.72 Ultimate Body Blows 79.91 
Alien Breed Tower Assault 79.91 Demon Blue 17.08 Winter Supersports 23.18 Valhalla 46.36 
Arcade Pool 52.46 Worlds of Legend * 46.36 Walls of Rome * 46.36 
Dangerous Streets 51.24 Euro Soccer 28.06 Whizz 35.38 
Summer Olympix 51.24 F16 CombatPilot « 17.08 IBM PC Winter Supersports 23.18 
Superfrog 53.68 Fantastic Dizzy 41.48 Arcade Pool 45.14 Worlds of Legend * 46.36 
Super Stardust 79.91 Flight of the Intruder * 26.84 Dangerous Streets 28.06 Animals CD-ROM x 51.24 
Surf Ninjas 51.24 Furry of the Furries 52.46 Demon Blue 17.08 Jack Niklaus Golf CD-ROM x 51.24 
Trolls 51.24 Genesia 52.46 Euro Soccer 28.06 Soccer Superstars CD-ROM 79.50 
Whales Voyage 51.24 F16 Combat Pilot 17.08 Space Shuttle CD-ROM * 51.24 
Oscar (A1200) 28.06 Flight of the Intruder * 26.84 Tornado CD-ROM x 61.00 
AMIGA Oscar 25.62 Furry of the Furries 52.46 Ultimate Body Blows 84.18 
Alien Breed Tower Assault (A1200) 79.91 Project-X 39.04 Gear Works 28.06 Walls of Rome CDROM * 51.24 
Alien Breed Tower Assault 59.78 Rally Championships (A1200) 54.90 Genesia 52.46 Worlds of Legend CD-ROM x 51.24 
Apidya 28.06 Skidmarks (A/A1200) 40.26 Kwik Snax 24.40 Oceans Below CD-ROM * 51.24 
Arcade Pool 32.94 Soccer Superstars (A/A1200) 79.30 Oscar 30.50 
Assassin 28.06 Super Stardust (A1200) 79.91 Project—X 59.78 COMMODORE 64 
Back to the Future 3 28.06 Surf Ninjas (A1200) 28.06 Rally Championships 34.77 Demon Blue 5.49 
Body Blows+Superfrog+Overdrive 64.66 Tornado (A1200) * 57.34 Soccer Superstars 79.30 Elvira Arcade Game 7.93 
Body Blows Galactic (A1200) 79.91 Tornado * 54.90 Stunt Driver 19.52 Elvira Il (dysk) 19.52 
Body Blows Galactic 69.54 Trolls (A1200) 25.66 Surf Ninjas 28.06 Mega Collection (8 gier) 19.52 
Brides of Drakula 28.06  Trolls 23.18 Tornado * 57.34 Rodeo Games 5.49 
Chuck Rock 2 30.50  Uridium II (A/A1200) 39.04 Trolls 25.62 Winter Supersports 7.93 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 


Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 
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(  ) Gry Komputerowe 


Kolejna „virtualna gierka firmy 
Interplay. Znowu coS na kształt „.DOO- 
MA tylko, że tym razem nie łazimy po 
ziemi a lewitujemy w powietrzu w 
świetnie uzbrojonym statku kos- 
micznym — ciekawe rozwiązanie. Gra- 
fika i animacja stoją na bardzo wyso- 
kim poziomie, a sama akcja wciąga, 
jak cholera. Na razie dostępna 3 
tylko wersja shareware, ale po jej ob 
jrzeniu można sądzić, że szykuje się 
wiełki przebój. 
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Dawno, dawno temu, bo w 928 r. 
gdzieś w północnej Europie była sobie 
wioska. Zwyczajna wioska o niezwykłej 
urodzie, położona w górach i porządnie 
ufortyfikowana dzięki otaczającej jej 
przyrodzie. W wiosce, jak to w wiosce, 
oprócz chat wieśniaków stał sobie mały 
zameczek klasztorny i 
wieża maga. Nagle stało 
się coś strasznego. W 
wiosce pojawiły się jakieś 
potwory: wilkołaki, mino- 
taury, smoki, które natych- 
miast przystąpiły do rzezi 
niewinnych mieszkańców. 

I na nic tu się zdały się 

czary zgrzybiałego maga, 

ani modlitwy kleryków, któ- 

rzy w popłochu schronili 

się w swoim -zameczku. 

Zapewne nic nie przerwa- 

łoby tej rzezi, gdyby nie... 

przypadek. Pewnego zwy- 

czajnego dnia przejeżdżał w pobliżu 
wioski pewien spragniony wędrowiec. 
On to niespodziewając się niczego, 
wkroczył do tej z pozoru zwyczajnej 
wioski... Tak można by zacząć opowieść 
o wspaniałej grze zatytułowanej „EC- 
STATICA. Komu nieobce są klimaty 
„Alone in the Dark” powinien pobiec do 
sklepu i kupić sobie ten nowy srebrzysty 
krążek, gdyż gra występuje w wersji CD, 
choć okrojona wersja dyskowa również 
istnieje ale zajmuje ona, ni mniej ni wię- 
cej tylko 70 Mb!!! 

A teraz wypadałoby odpowiedzieć na 
pytanie, czy warto inwestować w tę grę? 
Oczywiście! „Ecstatica” jest po prostu 
rewelacyjna. Grafika jak z bajki, przy 
której „Alone in the Dark” po prostu 
wysiada. Oprawa dźwiękowa tworzy 


niesamowity klimat, a wszystkie teksty 
gadane-są przez bohaterów. Gra skrzy 
się niesamowitym humorem i ma nie- 
przeciętną fabułę. W „Ecstatice” przed- 
stawiono bardzo sugestywnie dramat 
mieszkańców walczących z potworami, 
czarodziejki 'uwalniające demony, 
magów _ zamieniających 
ludzi w żaby, latające miot- 
ły, pułapki, pijaków, nie- 
znośne dziewczynki itd., 
itp. 

Do tej całej wyliczanki 
należy dodać jeszcze nie- 
codzienną grafikę, dzięki 
której odnosimy wrażenie, 
że oglądamy świetnie ani- 
mowane kukiełki, żyjące 
„własnym życiem”. Boha- 
terowie gry łażą sobie to 
tu, to tam, oglądając się, 
poprawiając włosy, potyka- 
jąc się o kamienie, załat- 

wiając swoje potrzeby fizjologiczne i 
robią wiele innych rzeczy. Zresztą co ja 
Wam będę truł, słowa tego nie oddadzą 
— to trzeba koniecznie zobaczyć! 

Aha, byłbym zapomniał o jeszcze jed- 
nej ważnej sprawie. Otóż, te niepozorne 
i pozornie sympatyczne kukiełki, potra- 
fią być niezwykle okrutne. „Ecstatica” 
oferuje zatem wiele drastycznych scen, 
w których krew leje się strumieniami... 

EM Sikoreczka alias Krwawy Stempelek 
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Gry Komputerowe 






Witamy bardzo serdecznie w pierwszym tego- 
rocznym wydaniu „Gier Komputerowych”. Spóźni- 
liśmy się nieco z tym numerem i 
czątku miesiąca, docieramy do Was dopiero 
jego Koniec. Przepraszamy wszystkich Czytelni- 
ków za to opóźnienie. Żeby jednak nie vprowa- 
ore NA SUNON ATATAION 
my się na zastosowanie pewnego zabiegu pol 
cego na przenumerowaniu tego numeru „GK”. 
Oznacza to ni mniej ni więcej, że numer stycznio- 
wy jest zarazem lutowym, stąd numeracja na 
okładce: 1-2/95. Następne wydanie „Gier Kom- 
puterowych” oznaczone nr 3/95 pojawi się w 
kioskach na początku marca i taki cykl wydawni- 
czy powinien być zachowany do końca tego roku. 

Teraz w kwestii formalnej, wspomnę jeszcze o 
drobnej korekcie ceny naszego magazynu, która 
została podyktowana względami ekonomicznymi, 
tj. systematycznym wzrostem cen papieru, usług 
drukarskich — jednym słowem wszędobylskiej in- 
flacji trawiącej naszą gospodarkę od niepamiętnych 
czasów. Zdajemy sobie sprawę z tego, że akcepta- 


zamiast na [ 


po- 
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cja każdej nowej podwyżki cen nie jest rzeczą łat 
wą, ale mamy nadzieję, że potraktujec Wy 
KZT NSE ZLECONO YANN że w 





tym roku „Gry Komputerowe” będa. je 
kawsze, jeszcze bardziej kolorowe, zqtse! 
więcej interesujących Was artykutow. S* 
zd W KAY WTC NOZ ER 

Jeśli zaś idzie o formułę nas SRR 
pacc tyA poj UI Oc Wy tarcz 
w dalszym ciągu pismem ORKÓW AUE" 
będziemy pisali o Amidze i Pececie = 
cd AAA acz OPEN ENACWECYSY NA ZAAUE 
SAECO CPAESOCA O CIN WSSSJKOKO Opad GE 
trochę rzadziej występującym, a mianowicie Atar 
ST, CD32 i różnorodnych konsolach do gier wi- 
deo. Tak więc postaramy się nie przesadzać w ża- 
dną stronę, czyli zachować tzw. złoty środek. Jesl 
jednak znajdzie się ktoś, komu nie wystarczą infor- 
macje zawarte w „GK”, to zapraszamy do lektury 
pozostałych pism komputerowych naszego wyda- 
wnictwa, a wybór jest naprawdę duży i każdy po 
winien znaleźć tu coś dla siebie. Posiadacze PC 
oraz wszyscy, których interesuje, co też tam w 
trawie (a właściwie w grach) piszczy, powinni sięg- 
nąć po miesięcznik „Computer Studio”, który ofe 
ruje recenzje nowych programów trafiających na 
rynek oraz szczegółowe opisy do trudniejszych 
gier — głównie przygodówek, symulatorów, strate 
gii i RPG, ale nie tylko. Dodatkowo posiadaczy PC 
z czytnikiem CD-ROM powinno zainteresować pis- 
mo adresowane właśnie do nich, a mianowicie 
„CD-ROM Magazyn-Multimedia”. Jest to jedyne 
tego typu wydawnictwo w Polsce w którym moż- 
na znaleźć recenzje gier i programów wydawanych 
na krążkach CD, a dostępnych w Polsce. Ponadto 
testy kart dźwiękowych i innych urządzeń dzięk 
którym Twój komputer może nosić szumną nazwę 
— system multimedialny. Jeśli więc masz lub bę 
dziesz miał CD-ROM, to zachęcamy do lektury te 
go fniesięcznika. 

Natomiast całą liczną „rodzinę Amigowców”, 
którzy mają prawo poczuć się trochę niedowarto 
ściowani i zagubieni, zwłaszcza po ostatnich nie 
przyjemnych wydarzeniach z firmą Commodore, 
zapraszam do lektury dwumiesięcznika „Wydanie 
Specjalne Computer Studio”, który od teraz be 
dzie kolorowe. To pismo powinniście czytać, ono 
bowiem przywróci Wam dobre samopoczucie i 
umocni w wierze, że Amiga żyje! 

To tyle tytułem formalnego wstępu. Teraz mo 
żemy tylko życzyć miłej lektury tego numeru 
ROSA KOWNA KALI ATIWCNCRKASZAN 
wać na następne spotkanie za miesiąc. 
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postać przed każdym 
I kiem'głośno sapie, a gdy dosta- 
nie ę dziwnie jęczy. Nie są to jednak 
zeczy tak ważne, jak przemoc występu- 
jąca w grze. Na każdym kroku pełno 
krwi, flaki wrogów. Pełno flaków — coś 
pięknego. Możesz nawet rozwalić swo- 
jego przyjaciela, który na przykład 

PŚ — _ podarował Ci przed chwilą eliksir ratu- 
można krótk | Zk jący życie. Jedna chwila i już leży 
zat LĘ martwy na ziemi. 


Tego się nie da opisać, w to po prostu 
trzeba zagrać. Na koniec niestety nie 
będzie żadnych kodów na nieśmiertel- 
ność, ale za to będą kody do kolejnych 


dodaj który NOSZA etapów. 
nie odnaleźć jakiś tam a * a ; 
który pomoże uratować Ę R. uf: R x PC 
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DEE 
ludzkość. Nie jest to jednak na tyle istot- 3) DBQ7 
SX i KĘ AE ne, aby się nad tym rozwodzić. Od cza- DLS 
P>: RS= | sów „Prince of Persia II” nie było na 5) QP7R 
SA ś pececie tak dobrej platformówki, jaką 6) WTJV 
właśnie jest „Black Thorne”. Postać SZOLLY A 
| widzimy z boku. Poruszamy się nią za WA 
E pomocą kursorów (kierunek biegu), 9) XJSN 
"c BK > ę spacji (strzał, gdy broń jest wyciągnię- 10) CGDM * 
ź ta), klawisza „s”, (wyciągniecie i scho- 11) TJ1F 
wanie broni) oraz klawisza „d” (strzał do NAWYYCHcEJH 
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Wielu zagorzałych wielbicieli MicroProse 
miało kiedyś i ma pewnie do dziś grę „Railroad 
Tycoon”. Wykorzystując jej popularność Mic- 
roProse zaproponowała w tym roku nowszą, 
rozbudowaną wersję symulacji sieci transpor- 
towej — „Iransport Tycoon”. Jak więc łatwo 
zauważyć słowo „Tycoon”, czyli odpowiednik 
naszego magnata, stało się w zasadzie zna- 
kiem rozpoznawczym symulacji ekonomi- 
cznych MicroProse. Nie dziwi zatem, że naj- 
nowsza symulacja ekonomiczna „Pizza 
Tycoon” firmowana jest przez MicroProse. Tyle, 
że w odróżnieniu od poprzednich „Tycoonów”, 
ta symulacja nie została zaprojektowana przez 
MicroProse. Tym razem twórcą jest firma Sof- 
tware 2000, która dla wielu miłośników gier 
może być całkiem nieznana. Ale tak naprawdę, 
to firma ta ma już bardzo poważny dorobek. 

Software 2000 powstała w roku 1987 w Ham- 
burgu, czyli jak widać jest firmą niemiecką i 
dlatego znana jest głównie na tym rynku. Jest 
to niewielka firma rodzinna, która zajmuje się 
projektowaniem głównie gier typu strategi- 
czno-ekonomicznego na komputery Amiga. 
Dotychczas jej największym sukcesem był 
menedżer piłkarski „Bundesliga Manager”, a 
ostatnio firma zaimponowała graczom swym 


„Christoph Kolumbus”. Najnowsza gra „Pizza 
Tycoon” to pierwsza próba wejścia firmy na 
rynek gier PC. Próba może zostać uwieńczona 
powodzeniem, skoro trud przeniesienia „Pizza 
Tycoona” na platformę PC podjęła wielka Mic- 
roProse, która również zajmie się reklamą i 
dystrybucją tego produktu. Jeśli ten pierwszy 
krok się powiedzie, to twórcy z Software 2000 
są gotowi mocniej wejść na rynek takimi pro- 
jektami jak „The Cave World Saga” - cykl grafi- 
cznych gier przygodowych na CD oraz „Con- 
struction Tycoon” — symulacja ekonomiczna 
branży budowlanej. Wróćmy jednak do „Pizza 
Tycoon”. Jak łatwo się domyślić celem gry jest 
stworzenie własnej małej pizzerii, następnie 
stworzenie całej sieci takich pizzerii i rozbu- 
dowa tej sieci do rozmiarów międzynarodo- 
wego imperium. Ale zanim przystąpi się do 
otwarcia pierwszego baru trzeba własnorę- 
cznie zaprojektować pizzę, która będzie w nim 
serwowana. Gra zapowiada się atrakcyjnie i 
będzie stanowić wielką gratkę dla łakomczu- 
chów. Na razie gotowa jest wersja niemieckoję- 
zyczna, a wersja angielska powinna się 
wkrótce pojawić. Smacznego! 
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sem była AlmmaNĄ Dres: 
rozwalaniii ktora zaaBWedośćiu: 


. Merit Software). 





Twórcą i projektantem gry „Harvester” 
jest Gilbert Austin, jeden z głównych 
autorów takich gier, jak „Strike Com- IgG 
mander”, „Wing Commander II” i „Wing jst ję 
Commander II” oraz „Privateer”. Poza kt ; | następnych numerów „Gier 
i ) wych”. 








Jakiś czas temu na ekranach kin, kró- 
lowała właśnie disneyowska wersja 
„Aladdina”. Po sukcesie filmu firma Dis- 
ney Software zwietrzyła sporą forsę i oto 
mamy na ekranach swoich PC-tów kom- 
puterową wersję „Aladdina”. „Aladdin” 
jest to typowa zręcznościówka. Jest on 
jednak grą niepowtarzalną, jedyną w 
swoim rodzaju. Wspaniała muzyka, 
świetna grafika i animacja gry stawiają 
ją na razie na pierwszym miejscu wśród 
gier zręcznościowych. Na zachodzie 
„Aladdin” zyskał już większą popular- 
ność niż „Lion King”. Nie wątpię, że i u 
nas będzie podobnie. Bo i jest się czym 
zachwycać. 

W grze wcielasz się w postać Aladdi- 
na. Musisz odnaleźć swoją lampę i 
pokonać złego dziada, który 
więzi Twoją ukochaną. Po drodze 
czyha na Ciebie wiele niebezpie- 
czeństw. Akcja rozgrywa się w 
przeróżnych sceneriach — a to 
pod zamkiem, a to na zamku, 
później na pustyni, w podzie- 
miach pałacu sułtana, w jaski- 
niach i tak dalej, i tak dalej. 
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Każda nowa sceneria ma swój odręb- 
ny, charakterystyczny podkład muzy- 
czny. Oprawa dźwiękowa, to jeden z 
głównych atutów tej gry. Jako niepoko- 
nany wojownik masz tylko dwie bronie: 
miecz i jabłka, które na szczęście wszę- 
dzie można znaleźć. 


<ŻW 34300. e: 





Sterowanie postacią nie powinno 
sprawić kłopotu nawet najmłodszym. 
Do tego celu służą klawisze kursora, 
spacja oraz klawisze Alt i Ctrl. 

Po skończeniu każdego etapu grasz 
w grę z czarownikiem. Możesz wygrać 
wiele cennych rzeczy takich jak kryszta- 
ły, jabłka czy nawet dodatkowe życie. 
Czasami masz etap bonusowy. Nie jest 
ona trudny, trzeba mieć tylko dobry 
refleks. Podczas pokonywania kolejnych 
etapów zbierasz kryształy, za nie 
możesz kupić sobie u sprzedawcy 
dodatkowe życie. Aby nie zaczynać 
etapu od początku wystarczy otworzyć 
niebieską wazę. Po stracie życia zaczy- 
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nasz już od tego momentu. Poszcze- 
gólne poziomy są bardzo zróżnicowane. 
Nie dość, że zmienia się sceneria i pod- 
kład muzyczny to zmianie może ulec np. 
sterowanie, może nie tyle bohaterem, 
co dywanem na którym on się znajduje. 
Gra jest po prostu jedyna w swoim 
rodzaju. Co ja Wam zresztą będę truł, 
popatrzcie na zdjęcia, aż się chce 
zagrać. 

Platformy sprzętowe: Amiga, Sega, 
PC 386 4MB RAM, 4MB HD 

H VI.P. 
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Czy pamiętacie taką, może już nieco 
starszą, gierkę „DUNE II” firmy 
Westwood Studio. To był piękny pro- 
gram. Można było siedzieć całymi 
dniami przed komputerem, gapić się na 
itor i grać. Muszę powiedzieć, że 
to swego czasu jedna z niewielu 
gier, które potrafiły mnie tak zaabsorbo- 
Gdy wreszcie emocje trochę 
adły zacząłem się zastanawiać, czy 
kiedykolwiek ktoś pokusi się o zrobienie 
podobnej gierki. Minął jeden rok, drugi 
powoli zbliżał się trzeci i ani widu ani 
chu. Aż tu nagle pojawiło się coś 
co do złudzenia przypomina 


u oczywiście o „War Craft — 
HUMANS” To cudo zostało 
N orzone przez firmę BLIZZARD. 
na: tej samej zasadzie co w 
IF”. Bardzo podobny jest system 


ny problem walki, no i oczywi- 
dok gry. W „Orcs £ Humans” pro- 
= zależnie od swojego 


ch dwóch grup nie zawsze idzie 
równorzędnie w miarę postępów w grze. 
| więc doskonale. Wstęp już mamy, 
teraz można przystąpić do samego 
sedna problemu „Jak rozwalić to chą- 
le o'. Muszę tylko dodać, że opis 
naczony jest dla osób grających 
stronie homo sapiens (humansS). 


Wszystko zaczęło się od niespodzie- 
anej napaści. Były sobie bowiem dwie 
ny. Jedna z nich o nazwie Azeroth 






O drugiej nie wiadomo zbyt wiele. 
Znane jest nam tylko, że była zamieszki- 
wana przez dziwne stwory, których 
pochodzenia nikt nie umiał wyjaśnić. W 
krainie Azeroth panował mądry król, 
który miał pod swoim władaniem potęż- 
ną, lojalną i oddaną armię. Wszyscy 
mieszkańcy tej krainy byli bezgranicznie 
oddani swojemu królowi. Dzięki swojej 
ciężkiej pracy uczynili krainę Azeroth 
rajem na ziemi. Sielanka nie trwała 
jednak zbyt długo. Pewnego dnia kraj 
napadła horda Orków. Nikt nie wiedział 
dokładnie skąd przybyli, każdy jednak 
wiedział jakie mieli zamiary. Po ich ode- 
jściu piękna dotąd kraina, wyglądała jak 
giełda komputerowa po nalocie. 
Wszystko doszczętnie spalone, ludzie 
wycięci w pień, chaty spalone, uprawy 
zniszczone. Można by tu wyliczać bez 
końca. W końcu król powiedział „Dość”. 
Nie tylko powiedział, ale i powołał właś- 
nie Ciebie do bardzo ważnego zadania. 
Musisz obronić krainę przed kolejnym 
najazdem Orków. W jaki sposób tego 
dokonasz, zależy tylko od Ciebie. Na 
koniec dostałeś nieograniczoną władzę, 
aby tylko pokonać tą zarazę. Ludzie 
żegnali Cię z płaczem — wymachując 
chustami i głośno zawodząc życzyli Ci 
powodzenia. 


Na samym początku mamy do dyspo- 
zycji bardzo skromny potencjał, zaró- 
wno militarny, jak i gospodarczy. Ale nie 
martw się zbytnio. Nasi przeciwnicy nie 
stoją wyżej od nas, a może nawet są o 
jeden szczebelek niżej. Przedstawię 
teraz może pokrótce ogólny widok gry. 

Po środku ekranu znajduje się główne 
pole gry. Tutaj dokonujemy wszelkich 


działań wojennych, tutaj stawiamy nowe hi 


budowle, tutaj przemieszczamy 


oddziały i tutaj wyrzynamy naszych wro- 















gów (albo oni nas). Po prawej stronie u 
góry znajduje się ogólna mapa całego 
terytorium, na którym rozgrywa się wal- 
ka. 

Kolorem zielonym oznaczone są 
nasze wojska albo budowie, zależnie od 
wielkości. Na biało zaznaczone są 
kopalnie [Gold Mine], z których czer- 
piemy złoto, ale o tym w dalszej części 
opisu. Te czerwone, mizerne punkciki to 
nasi wrogowie. Kolorem ciemnozielo- 
nym zaznaczone Są lasy itp. 

Przystępując do penetracji terenu, 
warto wysłać mały patrol, aby sprawdzić 
co w trawie piszczy. Gdy natrafimy na 
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jakiś ślad obcej cywilizacji, to możemy 


_ albo rozpocząć walkę (jeżeli są to małe 


bo ewakuować się do bazy. 
_ Obszar MY um jest wraz z 


edziemy kursorem na jakiś 
t pojawia się tu MENU (pojawia się 
cc wtedy, gdy dany obiekt należy 





ne ry ekranu, na wąskim 
O 0 stronie, jest ikonka 
o )k niego cyfra. Pokazuje 
le d drze l mamy akurat w maga- 
Popraw stronie jest ikonka złota 
>a. Analogicznie jak z drzewem. 

| podz ielona jest na etapy. Aby 
etap należy zmieść z 
ni naszych wrogów. Dokład- 


iąc należy zniszczyć ich - 








Baa] Ea ą 
-BAGGWB; wyrżnąć ich w pień, zgwałcić 


ich kobiety (o przepraszam, to nie ta baj- 


ka). W każdym bądź razie trzeba ich 
zniszczyć, chyba dobrze wiecie o co 
chodzi. 

W pierwszym etapie sprawa wygląda 
banalnie. Całym interesem dowodzimy 
jakby z głównej kwatery [Town Hall]. To 
właśnie tego budynku będziesz musiał 
jak najlepiej bronić. Gdy je stracisz, to 
możesz się pożegnać z dalszą grą. Po 
najechaniu kursorem na Town Hall, 
pojawia się Menu. Masz tam do wyboru 
na razie dwie opcje. Albo budowę dróg, 
albo szkolenie „wieśniaka” [Peasant]. 

Drogi mają w tej grze bardzo istotne zna- 
czenie. Tylko przy nich możesz budować 





NA 


nowe budynki. Natomiast wieśniacy 
potrzebni są do wydobywania złota albo do 
ścinania drzew, albo też do naprawiania 
budowli, które uległy uszkodzeniu podczas 
ataku. Po najechaniu kursorem na wieś- 


niaka (robotnika) pojawia się jego menu. 


Podam tutaj menu już bardziej rozwinięte, 
niż to jest w pierwszym etapie. 

* |kona Strzałka i postać: Move, dzięki 
niej poruszasz postacią, nie tylko robotni- 
kiem. 

* |kona Tarcza: STOP, zatrzymanie wieś- 
niaka w miejscu, w którym akurat się znaj- 
duje. 

* ikona Młot skrzyżowany z piłą: repera- 

"cja, dzięki niej możesz reperować uszko- 
dzone budynki. 

* |kona Skrzyżowane dwa kilofy: albo 
wydobywanie złota, albo ścinanie drzew. 

* |kona Młot na brązowym tle: Budowa 
farm albo Barracks. 


* Ikona Młot na szarym tle: Budowa zaa- 


wansowanych budowli. 


Aby zacząć w ogóle cokolwiek budować 
musimy mieć dostatecznie dużo złota i 
drzew. Aby zapas drzewa lub złota syste- 
matycznie się powiększał wybieramy wieś- 
niaka i następnie ikonę wydobywania. 

Pojawi się teraz krzyżyk. Wystarczy 
nakierować go albo na kopalnię, albo na 
las. Chwila oczekiwania i już mamy 100 
jednostek złota albo trochę drewna. Od 
tego czasu wieśniak będzie systema- 
tycznie wydobywał złoto albo Ścinał drze- 
wa. Na początku warto wyszkolić sobie 
paru takich wieśniaków. Wtedy znacznie 
skróci się czas oczekiwania na potrzebną 
ilość złota lub drzewa. Wieśniacy będą 
wydobywać surowce, aż złoże wyczerpie 
się. Wtedy kopalnia wybucha, a las no to 
sami wiecie. Szkoda tylko, że las po jakimś 
czasie nie odrasta z powrotem. 

Każdemu etapowi możemy poświęcać 
dowolny okres czasu. Nie ma tutaj żadnych 
ograniczeń czasowych. 

Gdy mamy już dostateczną ilość drzew i 
złota, to możemy przystąpić do rozbudowy 
naszej bazy. 

Wybierając z menu wieśniaka opcję 
budowy (młot na brązowym polu) budu- 
jemy sobie Barracks. Jest to wartownia w 
której szkolimy naszych żołnierzy. Z 
początku wystarczy tylko jedna, ale w póź- 
niejszych etapach warto mieć dwie takie 
pod ręką. W pierwszym etapie możemy 
szkolić tylko piechotę (FOOTMAN). Są to 
jednak w pełni wystarczające oddziały, 
jako że na początku nie mamy kogo atako- 
wać. Wysyłamy sobie takiego ochotnika na 
penetrację terenu. W czasie obchodu 
możemy się natknąć na pojedyncze wojska 
nieprzyjaciela, dlatego też warto zawsze 
wysyłać patrole złożone z dwóch wojaków. 
Nie należy tutaj zapominać o obronie bazy. 
W jej pobliżu zawsze powinno być kilka 
oddziałów na wypadek niespodziewanego 
ataku. 














































Może teraz pozosta 
sprawę wojska i zajmijm 
Otóż możemy tworzyć pra 
niczoną liczbę ludzi — żoł 


darmo. Budowa 2ż 
wyszkolenie wieśniaka, 


budowę budynków potrzeb 
złota, ale i drewno. W przyj 
sprawa wygląda trochę lepiej 


Ww a Ogólny zarys Rie. 


lodu, nikt nas nie atakuje, : 
Tak jest tylko w pierwszym eta 
zaczynają się już schodki. 
Podobnie jak w „DUNE II 
jest zniszczenie bazy 
Ukryta jest ona gdzieś tam w o j 
początku nie jesteś przez nikt ą 
ny, komputer daje Ci czas n zbudo 
armii. Zwykle tak jest, że  zaczyn: a z. 
razu mając pod myszką kilku 
Wyślij ich od razu do ścina a drzew ew lub 
O RE złota. Nie moż: i 
























odgrywa tutaj bardzo istotną rolę. Im szyb- 

ciej uformujesz wojsko do obrony bazy, tym 
_ lepiej. Na początku nie ma co się rwać do 
bitwy. Komputer ma swoją bazę zbudo- 
_ waną w stu procentach. Już jej nie rozbu- 
dowuje, także tutaj nie masz się co 
martwić. Lepiej spokojnie przystąpić do 


> __ obrony swojej osady, niż atakować nikłymi, 


_ małymi oddziałami. Taki atak będzie z góry 
_ skazany na niepowodzenie. Zostawmy 
__ jednak na chwilę taktykę. Sprawą równie 


3 _ -ważną jest jakość naszej armii, którą to 
'. uzyskać możemy na drodze rozwoju 
'_' poszczególnych gałęzi 


j gospodarczych. 
- Tutaj liczy się jakość a nie ilość. 
Aby w ogóle móc zacząć budować 
_ bardziej skomplikowane zabawki militarne 
potrzebny nam jest budynek o nazwie 
 Lumber Mill (Tartak). Dzięki niemu możemy 
_ szkolić łuczników. W nim także robotnicy 
szkolą się. Po takim kursie możemy już 
przystąpić do tworzenia bardziej zaawan- 
_ sowanych budowli, np. Stadnina (Stable). 
_ Dzięki tej budowli możemy szkolić rycerzy 
_ (Knight) na koniach. Trzeba tutaj dodać, że 
w każdym budynku możemy dokonać 
pewnej rozbudowy, np. polepszyć jakość 
kusz, ich zasięg i siłę. W Black Smith (bu- 
dynek dzięki, któremu możemy produko- 
wać katapulty), możemy polepszyć wypo- 
sażenie wojska, siłę ataku i obronę. Takie 
zabiegi słono kosztują, ale naprawdę to się 
opłaca. W dalszych etapach przybywa nam 
między innymi Wieża (Tower). Jest to nie- 
wątpliwie jedna z najbardziej przydatnych 
budowli. W jej murach ćwiczymy bowiem 
magików (Conjurer). W ostatnich etapach 
będzie to nasza podstawowa broń. Otóż 
podczas gry zauważycie, iż oprócz normal- 
nych wojsk atakować Was będą siły nieczy- 
ste. A to nagle, ni stąd ni zowąd, nad 
Twoimi budynkami zacznie się unosić fiole- 
towy dymek, który skutecznie będzie siał 
śmierć i spustoszenie w Twojej osadzie. A 
to znowu zaatakuje Cię czerwony diabeł 
(Daemon) ze skrzydełkami na plecach, 
który jednym machnięciem siekiery bez 
problemu rozpłata Twojego żołnierzyka. Na 
szczęście my też jesteśmy wyposażeni w 
różnego rodzaju magie. Otóż Conjuer w 
swoim ekwipunku posiada cztery zaklęcia: 

e Elemental Blast — zaklęcie pozwala- 
jące Magikowi uderzyć dość odległego 
przeciwnika. W tym celu wykorzystywana 
jest sfera mocy wytwarzanej przez żywioły 

e Summon Scorpions — pozwala przy- 
wołać i przenieść z pustyni mordercze 
Skorpiony, które wykonują polecenia 
Magika dopóki same nie zginą. 

* Summon Elemental — umożliwia wez- 
wanie na pomoc sił natury i stworzenie 
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Żywiołu Wodnego. Żywioł ten jest bardzo 
odporny na ciosy, szczególnie Żywiołu 
Ognia będącego „wunderwaffe” Orków. 
Wielką zaletą Żywiołu Wodnego jest to, że 
nigdy; w żadnych okolicznościach nie 
może on zwrócić się przeciwko swemu 
twórcy. 

* Rain of Fire — Ognisty Deszcz. 
Potężne zaklęcie, które w sferze swego 
działania niszczy doszczętnie wszelkie 
żywe istoty i zabudowania. Niestety, jak 
łatwo się domyślić, Ognisty Deszcz nie 
potrafi odróżnić wrogów od przyjaciół. 
Niszczy wszystko, także Twoich podda- 
nych, jeśli nieopatrznie trafią w jego 
zasięg. 

W Kościele (Church) możemy ćwiczyć 
kleryków. Mają oni wielki dar uzdrawiania 
nadwątlonych oddziałów. Mogą także 
odkrywać nie spenetrowane do tej pory 
tereny. Przydaje się to w celu zlokalizowa- 
nia bazy przeciwnika bez wysyłania na 
pewną śmierć naszych oddziałów. No ale 
nie będę psuł Wam najlepszej zabawy. W 
każdym bądź razie, jest wiele sposobów 
zmiażdżenia przeciwnika. Kleryk dyspo- 
nuje następującymi zaklęciami: 

© Holy Lance — zaklęcie pozwalające 
odeprzeć bezpośredni atak. Emanacja 
Dobra wpływa do umysłu i duszy napastni- 
ka, a oddziaływuje na niego tym mocniej, 
im parszywszy ma on charakter. 

© Healing — pozwala uleczyć dowolne 
zranienie lub chorobę, choć czyni to w 
dość nietypowy sposób. Po prostu cały ból 
i osłabienie leczonej postaci zostają roz- 
dzielone po równo na całą populację. 

e |nvisibility — niewidzialność. Niestety 
cechę tę zyskuje jedynie rzucający zaklę- 
cie - natomiast nie może uczynić niewi- 
dzialnym nikogo innego. 

e Far Seeing — dalekowidzenie. 
Pozwala klerykowi zajrzeć w 
dowolnie ukryte miejsce. Niestety 
zasięg tego dalekowidzenia jest 
ograniczony, ale Kleryk nie jest 
przecież Bogiem Wszechwidzą- 
cym. 

Na sam koniec sprawa najprzy- 
jemniejsza, najciekawsza i naji- 
stotniejsza: „Taktyka”. 

Otóż musisz wiedzieć, iż tak- 
tyka odgrywa w tej grze rolę naj- 
ważniejszą. Możesz mieć armię 
dwukrotnie większą od armii 
przeciwnika, a i tak możesz prze- 
grać. Otóż cała sprawa sprowa- 
dza się do tego, aby umiejętnie 
wykorzystać przewagę nad kom- 
puterem. Tą przewagą jest oczy- 
wiście nasz umysł. Komputer jest 


bowiem totalnym idiotą, i sprawa taktyki 
nie jest mu w ogóle znana. Atakuje Cię 
sporadycznie, chaotycznie, powodując 
więcej zamieszania niż strat. Komputer 
rzadko kiedy atakuje całą grupą. Najczę- 
ściej są to samobójcze ataki, które mogą 
wzbudzić tylko litość. Wielka szkoda, że 
nie można tutaj ustawić inteligencji kompu- 
tera. Gdy jednak zauważysz, że oddziały 
przeciwnika zaczynają się powoli zbierać 
niedaleko Twojej bazy, można zastosować 
metodę na „wabia”. Wysyłamy np. jednego 
łucznika, aby zwabił oddziały wroga w pob- 
liże naszych wojsk i wtedy sprawa załat- 
wiona. Taka metoda przydaje się także 
wtedy, gdy walkę toczyć będziesz w pod- 
ziemnych korytarzach, bez możliwości two- 
rzenia nowych wojsk. Najlepszym sposo- 
bem na rozłożenie przeciwnika na łopatki, 
a może raczej na glebę, jest powolne 
wywabianie wszystkich wrogich jednostek 
z bazy, aż zostanie ona bez obrony. 

Wtedy szturmujemy całą armią i kłopot z 
głowy. Czasami zdarza się, że komputer 
„widząc” nasze wojska zgromadzone pod 
swoją bazą, robi ostateczny, desperacki 
atak wszystkimi swoimi oddziałami jakie 
posiada. Dlatego też nie atakujmy nigdy 
wszystkimi jednostkami. Zostawmy zawsze 
kilka pod bazą na wszelki wypadek. 

Na koniec wspomnę, że „War Craft” jest 
grą ogromnie rozbudowaną. Jest tu 
ogromna liczba scenariuszy. Gdy 
skończysz grę możesz sam komponować 
swoje własne scenariusze w opcji Custom 
Game. 

Ustalasz tam liczbę wojsk, na jakim tere- 
nie ma się toczyć akcja, którą ze stron 
chcesz reprezentować. Gdy walka z kom- 
puterem już Ci się znudzi, jest opcja 
pozwalająca na grę przez modem lub 
przez złącze szeregowe. Mówię Wam, to 
coś niesamowitego. Muzyka jest doskona- 
ła, efekty specjalne zapierające dech w 
piersiach. Ogólnie gra jest super, a 
dostępna jest na komputery PC o konfigu- 
racji: 386 4 MB RAM, 10 MB HD. Co cie- 
kawsze występują wersje na dyskietkach i 
na kompakcie. Z tym że wersja CD nie ofe- 
ruje graczom większej ilości misji, ani nic z 
tych rzeczy. Możemy jedynie podziwiać 
pełniejsze demo i zachwycać się piękną 
muzyczką. Cóż, dobre i to! 


HM V.I.P. 
Za udostępnienie gry w wersji CD 











Amiga * CD32 * IBM PC - CD ROM 
Znakomita gra przygodowa z feno- 
menalną grafiką. Atmosfera tajem- 
niczego, mrocznego świata fantazy. 





Amiga * CD 32 

Przepiękna gra fantasy z 
elementami gry zręcznościowej i 
role playing, wiele ciekawych opcji, 
niezwykła atmosfera 


saN 
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Amiga * IBM PC - CD ROM 
Znakomita gra strategiczno 
-ekonomiczna, kilkanaście miejsc 
do odwiedzenia, problemy 
ekologiczne, wciągająca fabuła 


Wszystkim aktualnym i przyszłym klientom miłego 


MIASSE 





A1200 - €D32 

Wieloetapowa, bajecznie kolorowa 
i superszybka strzelanina. Kilka 
alternatywnych światów z czychają- 


cymi przygodami. 





IBM PC - CD ROM * Amiga - A1200 
CD32 

Prawdziwy hit wśród gier 
przygodowych. Znakomita grafika, 
atmosfera świata fantazy. 
Wspaniała zabawa dla każdego. 





Amiga - A1200 - IBM PC - ST 
Najnowsze dziecko firmy Silmarils, 
rewelacyjna gra role playing w 
atmosferze niesamowitej planety, 
super grafika, muzyka, scenariusz 


IBM PC - CD ROM 

Interaktywna, wieloetapowa misja 
w kosmosie, super projekt, 
rewelacyjne intro, niesamowite 
atmosfera, grafika, muzyka 





Amiga * A1200 - IBM PC 

Mały Piłkarzyk wędruje po świecie 
w poszukiwaniu kawałków 
PucharuŚwiata. Rewelacyjne 
grafika, animacja, wspaniała zabawa 
z piłką w inny sposób. 





Amiga - A1200 - IBM PC 

Inne spojrzenie na amerykański 
futbol, czyli banda brutali na 
boisku, piłka przyszłości w 
walecznym wydaniu, hit! 


MIRAGE SOFTWARE jest jedynym i wyłącznym dystrybutorem poniższych 
programów w Polsce. Ich sprzedaż w każdej innej formie lub pochodzących z 
innego źródła jest nielegalna i niezgodna z prawem! 





IBM PC - CD ROM 

Symulator jakiego jeszcze nie było. 
Programy komputerowe wkraczają 
w XXI wiek. Znajdziesz tu wszys- 
tko, czego szukasz w symulatorach. 





Amiga * IBM PC 

Najlepszy z managerów piłkarskich, 
wiele opcji, świetnie opracowane 
rozgrywanie meczy, wpływ 
wybranej taktyki na grę drużyny 


WKRÓTCE NOWŚCI! 
EW-A1200 


AA na PoE BODO 


R (DVENTURE — PC, CDROM 


neo aoc przygodówka 


W - Amiga, A1200, PC 


„raka do, saha piła nożna 


NKIE — Amiga 


super platformówka z niespodziankami 


.. także nowe, polskie hity: 
LDER — Amiga 

SEN — Amiga 

DO MASTER — A1200 





ER IT — IBMPC 
ZA = Amiga 
4PON - Amiga 

- GRZECHY ARDANA - Amiga 

„Z - Amiga 


MIRAGE SOFTWARE 


03-982 WARSZAWA, Gen.Abrahama 4 
tel. 671 7777, 671 1551, fax 671 76 22 
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Ze zwieńczenia dachu zamczyska 
dolatywał posępny głos puszczyka. 
Pomiędzy flankami murów obronnych 
pojawiały się czasami słabe refleksy 
światła. Wzniecały je blaski pochodni, 
odbijające się na Iśniących 
powierzchniach tarcz i krągłościach heł- 
mów, przechadzających się straży. Wolno 
płynęły minuty i kwadranse... Naraz dał 
się słyszeć szczęk zbroi i tupot licznych 
kroków, dobiegający spoza jednego z 
okolicznych wzniesień. Po niedługim 
czasie wyłonił się spoza niego liczny 
oddział uzbrojonych orków i halflingów. 
Zbliżali się szybko do wrót zamczyska. W 
pewnej odległości od  zwodzonego 
mostu, na daną komendę, szpaler wojo- 
wników zatrzymał się. Na jego czoło 
wysunął się wysoki, czarno odziany mag. 
Zadarł głowę wysoko i przemówił głośno 
w kierunku balkonu środkowej wieży 
PZUULĄUE 

—... Hej! Stary człowieku! Wyjdź i nie 
ukrywaj się więcej! Nadeszła Twoja ostat- 
nia chwila, Twój marny koniec! 

Czarno odziany mag wzniósł wysoko 
ręce i rzucił w ciemną noc straszliwe 
zaklęcie. W kierunku zamczyska strzeliła 
upiorna błyskawica. Dał słyszeć się 
odgłos gromu, odbity echem od murów 
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obronnych. CETCH 

rtęciowo świetliste kręgi 

czaru owinęły się wokół 

zachodniej wieży obronnej. 

Ciemną noc rozświetlił grzmot 

potężnej eksplozji, wieża zakoły- 

sała się w swych posadach, rozpadła na 

części i runęła u podnóża zamczyska, 
wzniecając kłęby kurzu. 

Potem zapadła cisza przerywana jedy- 
nie odgłosem osypującego się rumowis- 
ka. Jednak w otworach okiennych środ- 
kowej części zamku zabłysło światło a na 
centralny kamienny balkon wyszła 
wysoka postać. Światło padające z okien 
wydobyło szczupłą, nieco przygarbioną 
sylwetkę i siwe fale włosów potężnego 
czarownika Merlina. 

Teraz z kolei on głośno przemówił w 
kierunku przybyłej, zbrojnej hordy 

-.. Do Ciebie mówię nikczemny 
nędzniku! Pragniesz bogactw i nowych 
lez ZALeJ (ZSZ ETopAYM Et W Aier) 
i nowych uciśnionych poddanych? Nie 
wiesz, że przyszedłeś po własną śmierć! 

Merlin wzniósł ręce i skierował je w 





stronę najeźdźców. Spomiędzy jego dłoni 
wystrzeliła w kierunku oddziału pałająca, 
ognista kula. Jedna, druga... trzecia... 
zaraz potem czwarta! 

Mag na czele szpaleru pobladł. Krzyk- 
nął —..Och, nie!...— i przesłonił twarz 
dłońmi. W chwilę później on i jego 
wataha przestali istnieć. 


„Master of Magic” już w Polsce! 

Opisałem Wam nastrojowe intro poja- 
wiające się po wystartowaniu nowej a już 
głośnej gry stategicznej wydanej przez 
Simtex Software wespół z firmą MicroP- 
rose. Nosi ona nazwę „Master of Magic” i 
nosi wszelkie cechy genetyczne nieza- 
[oo EIN KIG NI PE LU(oJ ej 

O ile ta jej wielka poprzedniczka (jak i 
„Colonization”) rozgrywa się jakby w 
świecie rzeczywistym, to „Master of 
Magic” przenosi nas w krainę fantasy, 
pełną magów, elfów, orków, halflingów i 
przede wszystkim w krainę magii. 

Grafikę „Master of Magic” trudno 
uznać za wyszukaną. Odczuwałem z 
tego powodu nawet pewien niedosyt. 
Sytuacji nie ratuje nieco lepsza grafika 
animowanych scen walki. Mimo to gra 
nie pójdzie na skromnej konfiguracji 


sprzętowej, gdyż wymaga 4 MB pamięci 
RAM. Dźwięk można uznać za 
WASAECZJEIJA 

„Master of Magic” posiada bardzo zbli- 
żoną do „Civilization” i „Colonization” 
budowę ekranu gry i organizację jej inter- 
fejsu. Nie widzę w tym nic złego. Uwa- 
żam, że dobrze jest korzystać ze 
sprawdzonych wzorów gier. „Master of 
Magic” wprowadza jednak również nowe, 
bardzo istotne elementy „cywilizacjo-po- 
dobnej” gry. Są to animowane sceny wal- 
ki. Nie są to jednak tylko miłe oku ozdob- 
niki, jak np. w „Battle Isle 2”. Na animo- 
wanych ekranach walki „M of M” kieru- 
jemy w sposób rzeczywisty walką swoich 
jednostek. Wykorzystując to i dysponując 
pewnym doświadczeniem, możemy nie- 
raz skromnymi siłami rozgromić wielkie 
siły przeciwnika. 

Aby udowodnić, że nie fantazjuję — 
podam przykład. Dysponujemy niewiel- 
kim zbrojnym oddziałem walecznych 
halflingów. Wpakowaliśmy się — z włas- 
nej, nieprzymuszonej woli — na szcze- 
gólne zaklęte pole. A tu przyjmuje nas 
„Komitet powitalny” złożony z pięciu 
oddziałów szkieletów, o jednoznacznych 
wobec nas zamiarach. 

W starciu frontalnym nie mamy naj- 
mniejszych szans! Ale próbujmy szybko 
przejść na skraj jednego ze skrzydeł ata- 
kujących. Niełatwe to, ale możliwe, bo 
szkielety wiedzą doskonale czym to 
pachnie. Teraz ustawmy się tak, 
aby mieć kontakt bojowy tylko z 
jednym oddziałem wroga naraz i 
do tego najlepiej po przekątnej pól 
kontaktu. 

Powielając ten sposób, likwidu- 
jemy pojedynczo po kolei jeden 
oddział za drugim, zagarniamy 
zdobyte złoto, inwestujemy je w co 
trzeba i wędrujemy dalej. 


Oczywiście nie  oczekujmy 
cudów! Jeśli omotają nas siecią 
straszliwe pająki lub wydamy 
walkę dwóm gigantom nie dysponując 
czarami, to zginiemy marnie. Podobnie 
jak w „Civilization” i w „Colonization, 
istotne jest to, co w założonym lub zdoby- 
tym mieście budujemy najpierw. Ważna 
jest również kolejność inicjowania cza- 
rów. Dobrze jest przy tym korzystać z 


a 


„A 





i 
4 
j 


of ol poz Ee t e ufe Fire] 


GU DEZRO NUN 
i datión 4.000 (+20) 


ach 
4444044 


> 5 
YTY 
UTORENO 
2 MUZEA 
DOLA) ść 


informacji doradców w opcji INFO. I w tej 
grze ważne jest umiejętne wyważenie 
wielkości podatków, nakładanych na 
Eco eWo=Calo AceN oco EEI(F/0) 
ważne jest zapewnianie swym jed- 
nostkom odpowiednich zapasów żywno- 
ści. Bez nich wyginą one jak muchy na 
zimę. Są oczywiście pewne inwestycje i 
działania przysparzające pożywienia. 
Grę obsługujemy -myszą. Możemy 
sobie w tym dopomagać klawiszami. W 
górnym pasie ekranu pomieszczono sie- 





dem grup opcji. Są to w kolejności od 
lewej: 

* game — obejmująca opcje dyskowe 
oraz settings. Ta opcja mieści m.in. stero- 
wanie muzyką i efektami dźwiękowymi, 
ukazywaniem się informacji oraz działań 
wojennych wrogów. Można tu równiez 
nakazać grze automatyczne przechodze- 
nie do kolejnej tury, jeśli uznamy ręczne 
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sterowanie tym za nużące. 

* spells — opcja zawierająca księgę 
czarów, Ę 

«armies — opcja ukazująca ekran 
wykazujący rodzaj, ISce i siłę 
Twoich wojsk, 

e cities — zawiera kolejny ekran ukazu- 
jący wielkość populacji miasta, jej rasę, 
ieS CN (olerzIN oj ceelU (Koj cEYAAI[o>-J08 
ność jej tur, 

e magic — opcja dotycząca zasobów sił 
czarodziejskich oraz umożliwiająca prze- 
mianę złota w siłę, 

e info — to opcja informacji wspomnia- 
a ZoliW Wraoloj zlolCNA 

« plane — opcja przełączająca widok 
na drugą planetę (Arcanus/Myrror) 


Ekranik całości ICIC CA 
WESzZeyzej TORA UN CFE WA EWTN 
ekranu. Pod nim umieszczono ikony 
informacyjne o stanie skarbca oraz zapa- 
sach czarodziejskiej siły — manny (Ma- 
na). Niżej pojawiają się jednostki dyspo- 
nowane na danym, wybranym polu tere- 
nu. W odróżnieniu od gier poprzedni- 
czek, siły jednostek można w „M of M” 
łączyć. Umożliwia to atakowanie wroga 
zwielokrotnioną siłą, co czasem jest po 
prostu niezbędne. Ukazana jest tu 
również ilość ruchów, jaką dysponuje 
wybrana jednostka. W prawym dolnym 
rogu ekranu pomieszczono zespół czte- 
rech przycisków. Kierują one zachowa- 
niem się jednostki. Przycisk DONE naka- 
zuje przejście do działania kolejnej jed- 
nostki. Przycisk PATROL — to jak gdyby 
odpowiednik SENTRY tzn. aktywnego 
postoju, a objęta nim jednostka przybiera 
barwę szarą. Przycisk WAIT nakazuje 
oczekiwanie jednostki bez zmiany jej sta- 
tusu. Wreszcie przycisk BUILD wydaje 
rozkaz budowania. 

Tyle pierwszych wrażeń i spostrzeżeń o 
nowej, głośnej grze strategicznej. Zasięg- 
nąłem opinii o niej u liczących się znaw- 
ców gatunku. Zdania ich są podzielone. 
Jedni twierdzą, że w tej kategorii zwy- 
cięży „Colonization, drudzy utrzymują. 
że jednak „Master of Magic”. Cóż. pożyje- 
my, zobaczymy... cdn 
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Współczesny czołg, to jedno z podsta- 
wowych narzędzi wojen XX wieku. Jego 
zmasowane ataki niejednokrotnie rozstrzy- 
gały o wynikach wielkich bitew lądowych. 
To wielkie zgrupowania pancerne dokony- 
wały przełomów w kampaniach, były 
głównym aktorem na scenach licznych 
teatrów wojen. 

Nasi Czytelnicy znają z podręczników 
historii opisy zmagań dywizji pancemych 
w czasie Il Wojny Światowej na przedpo- 
lach Kurska, Charkowa, Stalingrady, czy 


na pustynnych równinach Północnej Afry- 
ki 


Nic dziwnego, że czołg stał się ostro 
eksploatowanym tematem wielu gier 
komputerowych. W ostatnim czasie na 
rynek polski dotarły szczególnie warto- 
ściowe pozycje tego gatunku. 

Jeszcze nasi fani gier strategicznych i 
symulatorów pojazdów bojowych nie ochło- 
nęli dobrze po emocjach, jakich zaznali w 
grach „Tanks” i „Armoured Fist, a już w 
gwiazdkowym sezonie do rąk ich trafiła 
nowa gra strategiczna autorstwa Strategic 
Simulations Corporation, Jednego ze współ- 
pracowników MicroProse. ym Fazem mowa 
o grze „Panzer General. SWYM pomysłem, 
jak i konstrukcją, jest ońa zbliżona do'Gry 
„lanks”. Rzecz rozgrywa SIĘMa Mepach W 
układzie pól heksagonalnych. Jednosiki 
wojskowe symbolizują ikony, ŚWwieme grali 
cznie, dobrane z wyraźną dbałoŚCig © wiele 
ność szczegółów rzeczywistego WYGlądu; 

Tytuł gry jest w języku niemieckim W 
tłumaczeniu dosłownym znaczy Generał 
Czołgów. To zapowiada osadzenie gry W 
czasie. Są to skrótowe dzieje wielkich bitew 
lub znaczących działań hitlerowskich 
dywizji pancernych przeciw siłom aliantów 
w latach 1939-1945. 

Gra umożliwia objęcie dowództwa nad 
każdą ze stron tej wojny. Do wyboru są dwa 
tryby walki: cała kampania (z możliwością 
wyboru jej etapów) lub scenariusze wybra- 
nych wielkich zmagań. Tych scenariuszy 





jest 38. Dwa pierwsze z nich dotyczą ziem 
polskich. Pierwszy obejmuje ranek 1 
września 1939 roku i dotyczy pierwszego 
uderzenia sił niemieckich na ziemie zacho- 
dniej Polski. Drugi, to bohaterska obrona 
oblężonej Warszawy i walki o utrzymanie 
twierdzy Modlin. 

Oczywiście realia historyczne potrakto- 
wane są ogromnie schematycznie, 





niemniej stosunki sił polskich i niemiec- 
kich odpowiadają w przybliżeniu prawdzie. 
Pozostałe scenariusze dotyczą kolejnych 
znaczących zmagań dywizji pancernych 
Trzeciej Rzeszy z jednostkami aliantów na 
wielu teatrach ll Wojny Światowej. Myślę, 
że amatorzy tego gatunku gier będą 
usatysiakcjonowani. W jednym z końco- 
wych scenariuszy autorzy „Panzer Gene- 
rala” popuścili wodze swojej fantazji. 

Nosi on nazwę „Washington” i datowany 
jest na 1 czerwca 1945. Ma enigmatyczny 
podtytuł o sensie: dziś lub jutro. Zakłada 
ten scenariusz potężną inwazję sił hitle- 
rowskich na amerykański niby-land. Coś 
na kształt akcji odwetowej za lądowanie 
aliantów w Normandii. Oczywiście, scena- 
rzyści mieli prawo pofantazjować. My 
jednak pamiętajmy, że Il Wojna Światowa 
skończyła się kapitulacją Ill Rzeszy przed 
aliantami w dniu 8 maja 1945 roku. W 
tamtych dniach niemiecka flota i siły 
powietrzne praktycznie już nie istniały. 
Hitlerowskie oddziały pancerne, którym 
jeszcze udało SIĘ przetrwać albo nie miały 
już benzyny, albo części do naprawy 
uszkodzeń. Ocalałe dywizje niemieckiej 
piechoty zwątpiły w sens dalszej walki i 
marzyły o poddaniu się — byle nie 
wojskom radzieckim. W dniu 1 czerwca 
1945 roku państwo Hitlera nie istniało już, 
a Niemcy były wielkim wojennym pogorze- 
liskiem. Podobnie jak większa część Euro- 
py... 

Gra „Panzer Gene- 
ral” ma wiele zalet. 
Warto z nich wymie- 
nić: dobre scenariu- 
sze, przyjazny inter- 
fejs, dużą dbałość o 
wierne odtwarzanie 
technicznych realiów 
arsenału wojennego 
tamtych czasów. Jest 
oczywiste, że 
wydawca gry 
zatrudnił w charak- 
terze konsultantów 
osoby o dobrej znajo- 
mości historii i 
wojskowości II Wojny 
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Światowej. To bardzo podnosi 
wartość gry. W  metryczkach 
danych 6 poszczególnych oddzia- 
łach ©dnajdziemy m.in. prawid- 
łowe ©kłeślenie typów broni, 
wartość bojową tych jednostek, 
maksymalne i aktualne wyposażenie w 
amunicję l paliwo, siły ataku i obrony, 
liczby pól fuchów itp. To ułatwia podejmo- 
wanie aecyzji © taktyce walki oraz ocenę 
sił własnych i przeciwnika. 

Interfejs „Panzer Generala” operuje 
trzema rodzajami menu opcji gry: menu 
główńym (oznaczonym literą M), menu 
uzupełniającym (oznaczonym znakiem 
zapyiamia) Oraz tzw. menu wybranej jedno- 
stki wojskowej (unit menu), dostępnym z 
opcji NEXT UNIT menu uzupełniającego. 

Z menu głównego mamy dostęp m.in. 
do: mapy strategicznej całego obszaru 
walki, siatki pól heksagonalnych, raportów 
0 pogodzie i — co bardzo ważne — do 
możliwości powoływania do walki jedno- 
stek rezerwowych. Jeśli wybierzemy ikonę 
ze znakiem $ (US dolara), to uzyskamy po 
zakończeniu każdej tury dostęp do możli- 
wości zakupu (purchase) wybranych przez 
nas jednostek wojskowych. O rodzaju tego 
zakupu decyduje wielkość sumy punktów 
tzw. prestige. Pewną liczbę tych punktów 
otrzymujemy na początku każdego scena- 
riusza. W obrębie ich wielkości wybieramy 
zakup i decydujemy o miejscu jego uloko- 
wania na mapie walki. Dalsze powięk- 
szanie kwoty punktów prestige zależy od 
naszych postępów w walce. 

Ikonami menu pomocniczego regulu- 
jemy m.in. wybór poziomu trudności gry, 
decydujemy 0 obserwacji jednostek 
wroga, uruchamiamy muzykę i efekty 
dźwiękowe, decydujemy o zaopatrzeniu 
jednostek, ukazywaniu ich aktualnej 
wartości bojowej, uzyskujemy dostęp do 
listy wyników. Z tego menu uzyskujemy 
również dostęp do opcji dyskowych. Warto 
jeszcze wymienić tu opcję scen animowa- 
nych, oznaczoną symbolem taśmy filmo- 
wej. Opcja ta udostępnia nam oglądanie 
króciutkich filmików animacji scen walki. 
Drobne to, ale wdzięczne. To by było na 
tyle, zanim ukaże się polska firmowa 
instrukcja do gry „Panzer General". Pozo- 
staje wierzyć, że jeden z energicznych 
polskich dystrybutorów podejmie inicja- 
tywę wydania tej gry. 
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Twórcy "Tajemnicy Statuetki" milczeli przez ponad rok. Przekonaj sie dlaczego. 
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TEENAGENT 


Jeżeli w środku lata dwóch facetów w płaszczach przeciwdeszczowych 
i kapeluszach nasuniętych na oczy porywa Cię bezceremonialnie sprzed 
akademika, to dzień naprawdę zapowiada się ciekawie... 






















* 20 tysięcy klatek 
animacj 

* tła rysowane ręcznie 
przez zawodowego grafika 
A.Dobrzyńskiego 

* samplowane efskty 

pa JELCZ 

* wielokanałowa 
digitizowana muzyka 

* rotoscoping I inne 
efekty specjalne 

* 2145 kilogramów 
ee ęt 

* dynamiczne 
SENACIE 
i skalowanie 

* sensacyjna 
intryga 

* niespodzianka 
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Cena gry w sorzecaży wysyłkowej wynoSj 49 zł 1490.000 s.z [e p 
Specjalna oferta dia odbiorców hurtowych. Zamówienia listowne. telefoniczne lub faxet 
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agania: PC 286/586/4+86/Pentum. MS DOS 5.0 lub nowszy. dysk twardy, grafik 
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W odległej przeszłości naszych 
przodków kryje się ciemna strona 
prawdy. Stworzyli oni bowiem 
dziwaczną machinę, która potem stała 
się ich wyrocznią i zarazem źródłem 
wszystkiego zła. Powstała ona na 
drodze eksperymentów z czasem, 
przestrzenią oraz komputerami. 
Wszystko było dobrze, ale do czasu. 
Mimo iż machina była prymitywna i 
głupia, to na drodze przemian stanęła 
przeciwko swojemu twórcy. Zaprag- 
nęła zawładnąć całą Ziemią. Jej 
ubocznymi skutkami była między 
innymi przemiana większości ludzi w 
wypaczone mutanty i inne potwory. 
Powołano specjalną radę, która 
wybrała spośród zdrowych ludzi 
sześciu odważnych, przygotowanych 
na wszystko śmiałków. Byli to: 


e PREACHER — księżulek. Nie 
należy zbytnio mu ufać. Jego święta 
dusza nie pozwala mu na mordowanie 
wszelkich form życia. Swoją drogą kto 
go tu wpuścił. 

e NAVIE — najsilniejszy ze 
wszystkich. Dobrze radzi sobie z 
bronią ciężkiego kalibru. Dysponuje 


wielkim potencjałem. Osobiście 
polecam go. 
e THUG -— charakteryzując go, 


można go uznać za brata NAVIE. 
Podobnie, jak i on jest silny, jednak 
trochę głupszy. 

e GENTLEMAN — najmądrzejszy z 
całej szóstki. Silny i bystry, to cechy, 
które czynią go jednym z najlepszych 
sprzymierzeńców. Potrafi zrobić dobry 
użytek ze swoich wielkich muskułów. 

e BRIGAND — jest silny i szybki w 
działaniu. Nie zastanawia się długo 
nad atakiem. Dzięki temu nieraz 
uratuje Ci życie, ale i nieraz sam 
nieźle oberwie. 

e MERCENARY — szybki, bystry 
żołnierz. Silny i spostrzegawczy. 
Nieraz załatwi wroga zanim Ty się 
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zorientujesz. Ma do dyspozycji jedną 
z najlepszych broni. 


Tak zaczyna się gra „Chaos Engine” 
firmy Renegade. Jest to typowa strze- 
lanina z cechami labiryntówki. Teren 
gry widziany jest z góry, co znacznie 
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do sklepu. Tam za znalezione 
pieniądze możesz dokupić sobie 
broń, ekwipunek, energię, dodatkowe 
życia. 

Identycznie jest z Twoim partnerem. 
Oprócz tych wszystkich rzeczy, które 
możesz kupić sobie, jemu możesz 





ułatwia rozeznanie. 

Spośród sześciu ludzi wybierasz 
sobie dwóch. Jednym sterujesz Ty, 
drugim komputer. Radzę wybrać Ci 
może nie najsilniejszego ale takiego, 
który potrafi myśleć, a nie 
tylko za wszelką cenę dąży 
do zabicia wroga. A tych 
wrogów jest co niemiara. 
Całe szczęście, że raz 
zabici już więcej nie 
wstają. Gra jest już od 
dawna znana prawie 
wszystkim amigowcom. 
Dziwi fakt, że dopiero 
teraz powstała jej wersja 
na PC. W grze masz do 
przejścia 4 światy. Każdy 
świat składa się z 4 
etapów. Po _ przejściu 
dwóch etapów spośród 4 w 
danym świecie wchodzisz 


dodać trochę inteligencji oraz 
uzupełnić jego podręczne zapasy (np. 
apteczkę). Dzięki niej nieraz możesz 
wyjść z opałów. Może zdarzyć się tak, 
że Twój partner straci wszystkie życia. 
Wtedy możesz go przywrócić. do życia 
za skromną kwotę 500 jednostek. 
Oczywiście po drodze znajdujesz 
broń, jedzenie i inne drobiazgi, które 
skutecznie dodadzą Ci sił witalnych. 
Każdy z etapów jest coraz trudniejszy. 
Dochodzą nowe potwory, aż w końcu 
walczysz z własnym sobowtórem. Jest 
to jeden z trudniejszych pojedynków. 
Najcięższy jest jednak jak zwykle na 
końcu. Zmierzysz się w nim z samym 
sercem chaosu. Jeżeli wygrasz ten 
pojedynek, uratujesz całą ludzkość od 
zagłady. 

E V..P. 
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Pierwsza część „Cannon Fodder” stała się 
prawdziwą sensacją, więc było pewne, że 
firma Sensible Software wypuści kontynua- 
cję. I oto jest — „Mięso Armatnie 2”, zbawie- 


„nie maniaków strzelanin, sterowania myszką 


i czarnego humoru. Wojna będzie zabawna 
raz jeszcze. 

Obejrzałem czołówkę i włosy stanęły mi 
dęba! Piosenka tytułowa kiepska, a jakość 
digitalizowanych 
zdjęć woła o pomstę 
do nieba! Widać, że 
autorzy robili Cczo- 
łówkę na szybko. 
Potem było już po sta- 
remu: krajobrazik 
(tym razem pustynny), 
znajoma ścieżka, po 
której pędzą frajerzy 
do wojska. Wartownik 
wpuszcza dwóch i 
można zaczynać rzeź 

niewiniątek... 

Grafika nie została zmieniona i bardzo 
dobrze, bo nie zniósłbym np. większych 
postaci. Muzyka tu jest ta sama, co w jedyn- 
ce, ówdzie zmieniona. 

Misje są oczywiście trudniejsze: przeciw- 
ników jest więcej, celniej i dalej strzelają 
oraz rzucają więcej granatów. Na dodatek w 
prawie każdej misji lądujesz w samym 
środku wrzawy — już pędzą do Ciebie z kara- 
binem, już trzech facetów z bazookami ma 
Cię na muszce. Jeśli zdążysz wycofać się w 
bezpieczne miejsce, możesz sobie pogratu- 
lować. Na szczęście Twoi żołnierze rzucają 
granatami dalej niż 
poprzednio, co trochę 
ułatwia sprawę. 

Sceneria gry się 
zmienia: na początku 
działasz na pustyni, 
by w ostatniej fazie 
trzeciej misji wsiąść 
do latającego spodka 
i polecieć na inną pla- 
netę, gdzie zewsząd 
otaczają Cię meta- 
lowe ściany, zamiast h 
ptaków w powietrzu latają gałki oczne, a 
zamiast żołnierzy biegają zielone ludki. Nie- 
stety, chyba nie przeżyły one żadnego 
wyścigu zbrojeń, bo strzelają nadal z karabi- 
nów i bazook. Następnie tym samym spod- 
kiem przenosisz się na Ziemię, ale... z cza- 
sów średniowiecza. Zastanawiałeś się kie- 
dyś co by było, gdyby do gry „The Settlers” 
wpuścić brygadę z „Cannon Fodder”? 
Ludzie z Sensible Software widać się zasta- 
nowili. Wybiega na Ciebie rycerz w hełmie, z 
tarczą i grzeje z karabinu. Powyżej widzisz 
drugiego, który właśnie szykuje bazookę. 
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Czysty absurd. Ale właśnie absurd naj- 
bardziej śmieszy. Jeśli chodzi o wszelkiego 
rodzaju wehikuły to są, ale dopiero w póź- 
niejszych misjach. 

Podsumowując: gra nie wnosi wiele nowe- 
go, są to po prostu nowe misje. Jeśli pomi- 
nąć kiepskiej jakości czołówkę, można ją 
zaliczyć do pewnych przebojów. 


DOBRE RADY 

WUJKA 

e Nie galopuj, bo 
oblezą Cię ze 
wszystkich stron i 
wystrzelają jak kaczki. 
Chodź małymi odcin- 
kami, rozglądając się. 

e W każdej nowej 
misji wysyłaj po jed- 
nym żołnierzu na 
rekonesans. Kiedy 
wlezie na minę albo 
dostanie w czapę z bazooki, to będziesz wie- 
dział skąd nadchodzi niebezpieczeństwo. 

* Jeśli przeciwnicy biegną do Ciebie z róż- 
nych stron, wycofaj się kawałek — schodzą 
się wtedy w mistrzowską kolejkę do wyko- 
szenia. 

« Do pacjentów z bazookami najlepiej 
podbiegać w pojedynkę — kiedy za dowódcą 
biegnie jeszcze trzech żołnierzy facet z 
bazooką ustrzeli ten ogon. 

« Rozstawiaj się bokiem do nadbiegają- 
cych przeciwników — większa siła rażenia. 

e Czasem masz mniej granatów niż jest 
domów do zniszczenia. Sprawdź, czy jakieś 
dwa nie stoją blisko 
obok siebie — celnym 
rzutem można 
zniszczyć oba naraz. 
Jeśli nie, pozostaje Ci 
tylko sprowokowanie 
gościa z bazooką by 
strzelił w domek. 

* W misjach na 
pustyni teren jest czę- 
sto zaminowany — 
ostrzeliwuj przed 
sobą cały teren, 
każdą kępkę trawy, jeśli chcesz przeżyć. 

© Uważaj na czerwone pułapki w misjach 
z ufoludkami. 

e Jeśli coś uniemożliwiło Ci ukończenie 
misji (np. jakiś pacan wysadził Ci jedyne 
pudełko z granatami i nie możesz rozwalić 
domów), to wciśnij ESC — będziesz powta- 
rzał misję, ale nie stracisz ludzi. 

And last but not least: 

e NIE IRYTUJ SIĘ!!! 

EM Rafał Belke 
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„ Amerykańska firma Media Vision, 
specjalizująca się w multimediach i kar- 
tach dźwiękowych, popadła w poważne 
tarapaty finansowe. W związku z tym 
zmuszona została do sprzedaży większo- 
ści swego dorobku software'owego wyda- 
wnictwu Virgin Interactive. Spośród tytu- 
łów, które już trafiły do rozpowszechnia- 
nia, najbardziej znana jest „Critical 
Path”. Ale sprzedaż praw objęła również 
wiele gier, które dopiero znajdują się w 
fazie projektu. Najbardziej zaawansowa- 
ne są: „Daedalus Encounter” — action ad- 
venture, gra fantasy o dziwacznym tytule 
„Hodj 'n' Podj” oraz gra role-playing „Ri- 
vers of Dawn”. Wszystko wskazuje na 
to, że te trzy gry trafią na rynek jeszcze 
w pierwszej połowie tego roku. 


„ Activision podpisała kontrakt z 
dziennikarzem i autorem powieści szpie- 
gowskich Jamesem Adamsem. Adams ma 
napisać scenariusze do całej serii multi- 
medialnych przygodowych gier szpie- 
gowskich. 


„ Firma Dan Technology, specjalizująca 
sie w produkcji komputerów PC, wypro- 
dukowała pierwsze komputery z RISC-o- 
wym procesorem NextGen, będącym ek- 
WZT OW ZE: CLTN 
mo braku koprocesora matematycznego 
komputery z procesorem NextGen osią- 
gają w testach wyniki podobne jak te 
wyposażone w Pentium 90 MHz. 
procesor jest przy tym o około 200 fun- 
tów tańszy od Pentium. 


Sam 


„ Jeszcze w październiku 1994 firmy 
Sony, Hitachi i 3M osiągnęły porozumie- 
nie co do specyfikacji nowego standardu 
dyskietki magnetooptycznej o wysokiej 
gęstości zapisu. Średnica dyskietki ma 
wynosić 3.5 cala, a grubość 0.8 mm. 

Pierwsze prototypy napędu i dyskietki 
zostały już wyprodukowane przez Sony. 
Dyskietka taka ma mieć pojemność 650 
MB, a więc podobną jak tradycyjny 
CD-ROM. Zdaniem Sony, w najbliższym 
czasie będzie możliwe nawet dwukrotne 
zwiększenie pojemności takiej dyskietki. 
Seryjną produkcję napędów i dyskietek 
planuje się na połowę 1995 r. Rozważa- 
na jest również możliwość licencjonowa- 
nia tego standardu innym producentom 
- pozwoli to na szybsze rozpowszechnie- 
nie formatu. 


„ Właśnie trafiły do polskich sklepów 
od dawna zapowiadane i agresywnie re- 
klamowane na Zachodzie następujące 
gry na CD: „Wing Commander 3”, „Cyc- 
lemania”, „Creature Shock”, „King's 
Quest 7”. Oczywiście opiszemy je do- 
kładniej w następnych numerach „GK” 
lub „CD-ROM Magazyn”. 





Gry Komputerowe 
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Opowieść zawarta LĄ krążku przenosi nas 
w rok 2577 na jeden z księżyców Saturna — 
Tytan. Oczywiście jest on już zamieszkały, 
istnieje tam kolonia licząca kilkaset tysięcy 
mieszkańców.  Sałęem kolonii — jest 
C.H.AO.S. - superkomputer znajdujący się 
na stacji orbitalnej krążącej po orbicie 
Tytana. Poza badaniami kosmosu, w We 
toriach NowegośEdenu — stolicy kolnii, 
prowadzono ro ne prace naukowe. 
Między innymi aleziono generator pola 
interfazowego pozwalającego na połączenie 
dwóch punktów czasoprzestrzeni.Jak to 
zwykle w takich historiach bywa, z niezna- 
nych powodów komputer się zbuntował; 
sam napisał sobie nowe programy i zaczął 
je wykonywać. Przejął kontrolę nad kolonią 
na Tytanie i jej mieszkańcami, swoimi straż- 
mikami uczynił przerobione i uzbrojone 
Ę ty, przedtem służące do prac techni- 
cznych. Naukowcy, którzy próbowali go 
zatrzymać zostali uwięzieni w polu interfa- 
zowym w jakimś mrocznym zakątku czaSo- 
przestrzeni (czyli na Ziemi w roku 1998). 

Na szczęście uwięzieni naukowcy zdołali 
się skontaktować z Tobą. Jesteś, oczywiście 
ostatnią nadzieją ratunku. Udało im się 
skonstruować małą sondę czasową z pokła- 
dowym generatorem pola interfazowego, 
uzbrojeniem i innym niezbędnym wyposaże- 
niem. | właśnie Ty jesteś jedynym człowie- 
kiem mogącym nią pokierować. Twoja misja 
rozpoczyna się na lądowisku w Nowym 
Edenie. Masz za zadanie dostąć się na 
stację orbitalną, nadać sygnał S.O.S. i wyłą- 
czyć znajdujący się tam generator pola 
interfazowego. Aby tego dokonać musisz 
najpierw zwiedzić laboratoria naukowe. 
Wykorzystując znajdujące się tam terminale 
możesz wczytać do pamięci komputera 
sondy czasowej kody, otwierające dostęp do 
pomieszczeń stacji orbitalnej oraz 
niezbędne mapy korytarzy. Przy okazji 
możesz podnieść poziom swojej wiedzy na 
temat niektórych elementów teorii wzglę- 
dności, położenia Układu Słonecznego w 
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galaktyce i kilku innych. Nie musisz 
specjalnie główkować nad kolejnymi posu- 
nięciami; informacje nadchodzące od uwię- 
zionych naukowców prowadzą Cię niemal 
za rękę, ale jest kilka podstępnych miejsc. 
Jeden fałszywy krok kończy się demateriali- 
zacją. Najniebezpieczniej jest na pokładzie 
stacji orbitalnej; poza pułapkami mogącymi 
zniszczyć Twoją sondę możesz napotkać 
niebezpiecznego robota. Ale jeżeli będziesz 
miał odrobinę szczęścia, to ukończysz misję 
bez jednego strzału. 

Na ekranie przedstawiony jest panel 
sterujący sondą czasową. Jego centralną 
część zajmuje ekran z widokiem do przodu, 
w gdolnych rogach znajdują się dwa ekraniki: 
jeden przedstawia odczyt z urządzenia 
ostrzegającego przed niebezpieczeństwem, 
drugi wyświetla informacje napływające od 
uwięzionych naukowców. Poza tym jest 
jeszcze parę przycisków sterujących sondą. 
Grę obsługuje się wyjątkowo łatwo — 
wystarczy myszka: Obraz na ekranie jest 
znacznie wyraźniejszy niż w większości 
innych gier - wiadomo, rozdzielczość 
640x480 punktów robi swoje. Grafika jest 
wyjątkowo dopracowana, nie na darmo 
napis na okładce reklamuje wrażenia wzro- 
kowe, jak przy grafice 24-bitowej, podczas 
gdy w rzeczywistości opis jednego punktu 
ekranu ma tylko 8 bitów. Co prawda w 
trakcie gry animacja pojawia się tylko od 
(yZCToORYZCUPKO CS oe KZ ETaztojrie s 
i to w niezbyt dużym okienku (cóż, powięk- 
szenie kadru ograniczyłoby liczbę potencjal- 
nych odbiorców do posiadaczy komputerów 
z procesorem Pentium), ale naprawdę warto 
ją zobaczyć. Nie ma co długo rozwodzić się 
nad jej jakością: wystąłczy informacja. że 
została stworzona za pemocą stacji robo- 
czych firmy Silicon Graphies wykorzystywa- 
nych do tworzenia efektów specjalnych w 
filmach. W pozostałych częściach gry wyko- 
nanie ruchu powoduje przywołanie na ekran 
odpowiedniego obrazka. Czas oczekiwania 
nań ma niestety, negatywny wpływ na płyn- 
ność gry. ale napędy CD-ROM jeszcze nie 
dorównały szybkością. twardym - dyskom. 
Instrukcja obsługi liczyzaledwie kilka stron i 
jest zarazem okładką pudełka z krążkiem, 
ale podaje wszystkie fiezbędne informacje 
potrzebne do zainstalowania i obsługi gry. 

Nie jestem zagorzałym fanem gier z 
rodziny adventure, ale skoro już dostałem 
grę do opisu (głównie z powodu posiadania 

komputera w konfiguracji mniej 
więcej odpowiadałącej wymaganiom 
wyszczególnionym na okładce), to 
postanowiłem skończyć przynajmniej 
jedną misję. Wykonałem to zadanie 
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w trzy wieczory (wcale nie te przysłowiowe, 
długie, zimowe ale krótkie — letnie). Nie 
spieszyłem się specjalnie: najpierw testo- 
wałem zachowanis się programu przy 
różnych konfiguracjach pamięci potem 
dokładnie zwiedzałem wszystkie korytarze. 
podziwiałem grafikę i efekty dźwiękowe (a 
jest co podziwiać). Udało mi się w końcu 
dostać do generatora pola interfazowego, 
wyłączyłem go. uwięzieni naukowcy się 
odnaleźli, stacja orbitalna została opano- 
wana przez komandosów, C.H.A.O.S. został 
unieszkodliwiony, mieszkańcy Kolonii na 
Tytanie zostali uwolnieni... W tym momencie 
moja szczęka znalazła SA na podkładce pod 
myszkę. Okazało się, że pierwsza misja była 
misją jedyną w tej grze. Niechcący prze- 
Szedłem całą grę! Pozostało uczucie 
lekkiego niedosytu, jak na ponad 400 MB 
danych na krążku CD, gra jest raczej krótka. 
Rozwiązanie gry jest tylko jedno i to w miarę 
łatwe do znalezienia. mimo tych kilku, wspo- 
mnianych wcześniej podchwytliwych miejsc. 
Na  szcezęście można w dowolnym 
momencie zapisać stan gry na dysku i w 
razie wpakowania się w tarapaty wrócić do 
momentu ostatniego zapisu. Jak na 
porządny program multimedialny przystało, 
C.H.A.O.S. GONTINUUM w wersji dla PC-ta 
jest aplikacją MS-Windows 3.1. Wymaga 
komputera z procesorem 486SX 25 MHz lub 
szybszym. Posiadacze tylko 8MB RAM-u na 
wszelki wypadek powinni włączyć pamięć 
wirtualną ponieważ istnieje niebezpieczeń- 
stwo zatrzymania się gry z powodu braku 
pamięci. Jeżeli brakuje miejsca na twardym 
dysku, pozostaje tylko ograniczenie do 
minimum pamięci przeznaczonej na buforo- 
wanie odczytu z napędów, a to znowu 
spowalnia transmisję z  CD-ROM-u. 
Skromne wymagania stawiane są tylko dla 
miejsca na twardym dysku — wystarczy ok. 
1.5 MB. 

Gra również wymaga co nieco od gracza, 
którego rodzimym językiem gnie jest 
american english. Większość | a 
przekazywana jest za pomocą "ML 
bardzo dobrej jakości nawet*fRa Ad 
podróbce OOO EO Sound Biastera), 
na szczęście najważniejsze dła przebiegu 
misji informacje, czyli przekazy od uwięzio- 


nych naukowców. pojawiają się w postaci 
tekstu. 


BH „uszek 


Producent: Dash Digital / Creative Multi- 
media. 

Rok produkcji: 1993. 

Komputer: (Multimedia) PC i Macintosh. 

Wymagania w wersji dla PC: Windows 3.1 
(+myszka).486SX, 8MB RAM, SVGA 512KB, 
CD-ROM. AdLib/Sound Blaster, 1.5 MB na 
twardym dysku. 

sprzedaż: MASTER s.c. 


Hmmm... Sonda czasowa... Ciekawa Ale mnie rzuciło! Co za ponura 
Hej ho! Hu haaa! Silny, zwarty, wir- maszyneria. | przy pomocy tego czegoś dziura. Szybko do wyjścia! 
tualny wojownik gotowy do akcji! Coż trzeba wleźć do jakiegoś obleśnego 
mamy dzisiaj na rozkładzie? kompjutra? Ale co to dla mnie. 
h 257 No to lecim! 











g a | co my tu mamy? Informator 
„Welcome to New Eden. Brzmi No, tu już jest ciekawiej. Jest nawet dla turystów. 
zachęcająco ale zapewne to tylko pozos jakiś terminal sieci informacyjnej. : z 


pz 








ERASER 
Orhiting Server. 





CO NEW EDEN INFORMATION NET 


OLE MAO main menu 


| 


KDM | LTM ] ! AB 







a 
DOLU J | Research Sector Ik 
= 


IMFRRNATINAĆ  GEBELÓTUGUE 


Click on a subjpct MOM ER 


INFORMATION "EERRERLEGUE 





MATCH TONE CODE 
TO ENTER LABORATORY. 





„Laboratorium EECC Kosmi- 
cznych”, ciekawe czy można tam się 
dostać. 

Taaak... Trzeba dokładnie powtó- 
rzyć wyświetlony kod. Wolę nie spraw- 
dzać co będzie, jak się nie uda. 





Na spacer do miasta nie da się wyjść. 
Drzwi są zablokowane. Zostaje centrum 
LOSIOENYCZACH 


Dosyć zachwycania się atrakcjami turysty- 
cznymi. Trzeba zająć się robotą. Ciekawe 
dokąd można dojechać tą windą? 





- : A Za następnymi drzwiami z zamkiem 

Udało się! Jest tu jakaś konsola, zoba- Kody dostępu oC U. jeż Gab Aoą kodowym, jest „Laboratorium Badań 
czę czy uda się wydobyć z niej coś cieka- dzą. Jeszcze zapis do pamiggi pokładowego Nad Zerową Grawitacją”, mgiełka 
wego. Jeszcze tylko połączenie i... z tej U Liao dą J. tajemniczości wisi w powietrzu. Tutaj 
bazy danych będzie jakiś pożytek. | też jest jakaś konsola. 








| znowu podobny zestaw infor- 
EASY czN c PAYjeEtoPESIEAY 
dalszej wędrówce — biorę. 







„Generator Energii”. Trochę tu stra- 

szno. Zobaczę, co da się wyciągnąć z 
Znowu kody dostępu, mapy i trochę wiedzy następnej konsoli. 

naukowej. Też trzeba zapamiętać. mogą się 

przydać. 
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LEVEL I SECURITY CLEARANCE: 


_ Kolejne drzwi i oto nas "HH 

rium. Nieszczegól je LE! istwa. 
jest tu kilka termina i o było 
ctóre można było 









10) na górę, może złapię naj- 
s SET EZodojiCIEH 
; , 








Dobrze jest! 
WE ; 
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8 Level XXIII 


Computer Room Elevatar Atcęss 








FF 
z | OOPUECOŁCZZE 
AT] I DANEJ - 


Landing LOKI 


TAR CWOWCUN 














WK. "a na g 
sę schody. Trzeba Zacznę od podłączenia się do 
zo cc Ą ronne, so ten systemu komputerowego. Cóż, terminal 
Ikulator może mnie wykryć. podobny do innych, ale może ukrywa 

coś ważnego... 












Tutaj dopiero zaczyna się prawdziwy 
labirynt | ZA EO 





ję był o przewidzenia, włączone 
jest pole blokujące komunikację ze 
Ę światem zewnętrznym. -Na szczęście 
można je stąd wyłączyć 


Najlepsze miejsce do 
nału S.O.S. to „Centrum 
nikacji”. Całe ściany ga 
nów! Może jakoś dojdę 








A ACCNAS 
IA SAWA 


INU PL 


IIECLOOR PO 
ELO 


byłen FE WWZIES 
GRE: tam gdzie trzeba. Nie 











Teraz można już nadać sygnał. Ale k łem Aa 
dokąd? Na Wenus, Ziemię czy na Marsa? — Ha! Tu się schowałeś dziub Ładnie widać OS CZE złomu. 
Niech będzie pierwsze z brzegu... to tak dobierać się do ojj EUU rze, jak 









09 są te kor 
masz! GENCNONAOI 


Na szczęście to tylko drobna EE : Po | | 


anomalia 
podesłaniu następnego egzempla 


czasowej można dalej prowadzić dywersję. ś 
G Gry Komputerowe 4 | | 
> o 


k 






A tutaj na dokładkę 
zagradza dalszą drogi 
obejść tym zapomniany 


Elektromagnetyczne JE 


zź tym fantem zrobić? 
i ianie. Wygląda 
j ią przejść. 







Znowu jakiś lagirygi Na 3 
wygląda na niebezpieczny dla 





















go tego inte- Dopiero tutaj jest poważna prze- 
ez hyperdri- „Generator Pola Interfazo (oją szkoda — bariera holograficzna. Jeden 
ć bezpie ecznie w jestem już o krok od celu. j fałszywy krok i po mnie. 


p 





Za pomocą tego pulpitu powinno dać 


Ą _ się wyłączyć pole siłowe. 
SU) uzik! Na dodatek CHAOS=wykrył 
idę czasową! A może ta zapora Rie jest 


)płaciło się poszperać w terminalach 
um badawczego. Mapa okazała się Już widać generator. 
dobra. ostatnia bariera. 
j 


Jes 






zbyt silna? Spróbuję. 








strzeni, Wy 
odgłosy 


kojmando- 


zadanie 







SĘ cją spocząć 
na laurach. 





paŻ) jest 
DESZzZ 





a RCSZNNE 


Udało się! Teraz trzeba wyłączyć 
generator. 


Cena detaliczna 75 zł Cena detaliczna 81 zł 


Cena detaliczna 185 zł 


G Shooting Game 


The Ancade Śmash 4łit by STH 


MERIGAN 


ZAL 


CD Sbooting 


Game 








MAD_ 
DOG 


MERICAN 


Cena detaliczna 91 zł 


Cena detaliczna 185 zł 


Wkrótce... 


The Ancade Śmash git ly fw 


CD Projekt 


ul. Marszałkowska 7/3 
00-626 Warszawa 

tel. (0-22) 25-07-03 

fax (0-2) 612-39-06 


Oferujemy również wiele innych pozycji np.: 

e GROLIER ENCYCLOPEDIA v.7.0 '95 116 zł 
e COMPTON INTERACTIVE ENC. v.3.0 '95 110zł 
e MICROSOFT ENCARTA '95 194 zł 











Sprzedaż prowadzą również: 


ATAPOL 
ul. Dworcowa 54 
85-010 Bydgoszcz 
tel. (0-52) 22-64-76 


ARTICA 
ul.Jana Matejki 6 
80-952 Gdańsk 
tel./fax (0-58) 47-02-86 


SALON KOMPUTEROWY - 


ARTICA 
ul. Grunwaldzka 45 
Gdańsk 


AVAX 
ul. Rozłucka 5/5 
04-029 Warszawa 
tel./fax (0-22) 10-69-58 


BETA 
ul. Puławskiego 24/2 
60-607 Poznań 
tel. (0-61) 52-59-83 


BIG s.c. 
ul. Lotników 6 
70-414 Szczecin 
tel. (0-91) 33-58-65 


B.P. COMPUTER 
ul. Szkolna 8/2 
40-006 Katowice 
tel./fax (0-3) 153-7323 


CHIP PARADISE 

ul. Sniadeckich 28 

85-011 Bydgoszcz 
tel./fax (0-52) 21-27-87 


F.H.U. KOMPAN 
ul. Armii Krajowej 46 
42-200 Częstochowa 
tel. (0-34) 61-41-46 


STUDIO KOMPUTEROWE 


W. Czajkowski 

ul. Klaczki 4/1 

51-151 Wrocław 
tel./fax (0-71) 25-24-58 


Autoryzowany 


Dystrybutor 


O >ZZKĘ 
WILASER GAMES 





Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za zaliczeniem pocztowym. Wszystkie ceny podane są w nowych złotych i zawierają podatek VAT. 


SD sa 


Wszystkie użyte znaki firmowe są zastrzeżone przez ich właścicieli. 


Z NASZEGO 


ge 0 





Ostatnio powstaje coraz więcej polskich gier. Nie zawsze stoją one na poziomie porównywalnym z produk- 


tami zachodnimi. Nie mniej jednak są to nasze gry, a to najbardziej cieszy. Miejmy nadzieję, że wkrótce nasi 
programiści pozbawią się kompleksów i doczekamy się na gry światowego formatu z metką „Made in Poland”. 
W rubryce tej przedstawiamy zarówno gry które powstały w Polsce, ale również licencjonowane programy 


wydane przez rodzime firmy software'owe. 


Firma „Marksoft” udostępniła nam do 
testowania wspaniały program „Gear 
Works” firmy Hollyware Entertainment. 
Jest to gra logiczna adresowana głó- 
wnie do najmłodszych użytkowników 
komputerów, ale zapewniam, że nawet 
dorośli z przyjemnością się nią zajmą. 

Jej zasady są dosyć proste. Mamy do 
dyspozycji trzy rozmiary kółek zębatych, 
które pojawiają się w sposób przypad- 
kowy. Z tych kółek trzeba ułożyć prze- 
kładnię zębatą przenoszącą napęd z sil- 
nika do kółka zębatego podłączonego 
do jakiegoś urządzenia. W całej pracy 
przeszkadzają nam podłe stworki, ale 
największym naszym wrogiem jest czas 
i los. Na ułożenie działającej przekładni 
mamy bowiem dość małą ilość czasu, a 
w dodatku trudno przewidzieć który 





rodzaj kółka za chwilę znajdzie się w 
naszej dyspozycji. Nie ma przy tym 
możliwości zrezygnowania z położenia 
jakiegoś kółka. Musi być ono 
umieszczone na planszy nim otrzy- 
mamy następne. 

Po ułożeniu przekładni i przekazaniu 
napędu na kółko docelowe następuje 
podliczenie wyniku. Za każde widoczne 
na ekranie kółko, które się nie kręci ode- 
jmowane są punkty (słusznie trzeba 
zwalczać marnotrawstwo), a za kółka 
pracujące punkty są dodawane (trochę 
to dziwne, że premiowany jest sam ruch 
kółka niezależnie czy kręci się: ono z 








sensem przekazując napęd, czy też jest 
to ruch w pełni jałowy). Jak z tego wyni- 
ka, w grze nie zawsze jest warto budo- 
wać najprostszą przekładnię — czasem 
warto ją sztucznie skomplikować, aby 
uzyskać więcej punktów. 

Dodatkową nagrodą za niektóre kom- 
binacje połączeń są monety, które 
można wykorzystać po zakończeniu 
każdego etapu. Pojawia się wówczas 
automat do gry, popularny jednoręki 
bandyta, na którym można wygrać 
dodatkowe punkty lub elementy wypo- 
sażenia. 

Mimo swej prostoty gra łatwo wciąga 
dzięki niezłej grafice i szybkiej akcji. Tu 
nie ma miejsca na dokładną analizę 
sytuacji i wyrafinowane planowanie. 
Liczy się refleks, dobra orientacja prze- 
strzenna i... szczęście. Pod tym wzglę- 
dem gra zbliżona jest do nieśmiertel- 
nego „Tetrisa”. 

EH LSK 


% AMIGA, PC 
dystrybucja: MARKSOFT 


W zeszłym roku gorzowska firma „Pro- 
mic” wydała grę „Laser World”. Jest to 
gierka logiczna, przypominająca cha- 
rakterem „Budokana”, czy nieśmiertel- 
ną, wspaniałą grę „Robbo” z małego 
Atari. W instrukcji ktoś napisał, że gra 
działa na Amigach z kickstartem 2.0 lub 
nowszym. Ogłaszam wszem i wobec, że 
sprawdzałem grę na kilku Amigach 500 
z kickstartem 1.3 i chodzi jak burza. 
Tajemnicą producenta pozostanie, dla- 
czego na siłę chce pozbawić się części 
klienteli. 

W pudełku znalazłem jedną dyskietkę 
z ładnym nadrukiem oraz instrukcję do 
gry. Instrukcja nie odbiegała jakością od 


przeciętnej polskiej normy, tj. składała 
się z luźnych kopii ksero. Oprócz fabu- 
larnego wstępu był tam opis opcji wystę- 
pujących w grze, opis wszystkich ele- 
mentów planszy oraz cel i zasady roz- 
grywki. 

Po odpaleniu „Laser World” ukazało 
się kilka ekranów tytułowych. Muszę 
przyznać, że były bardzo ładne i to 
wcale nie „ładne jak na polską grę”. 
Screeny te stoją na wysokim, zachod- 
nim poziomie. Jeśli dodać do tego cał- 
kiem niezłą muzyczkę, pierwsze wraże- 
nie wypadło bardzo pozytywnie. Po uka- 
zaniu się ekranu z opcjami miałem do 
wyboru: 

* wystartować grę (START), 

* podać kod do któregoś z poziomów 
(HASŁO), 

* obejrzeć najlepsze wyniki (NAJLEP- 
SI) oraz nagrać je na dyskietkę (ZAPIS), 

* zapoznać się z danymi o programie 
oraz z opisem wszystkich elementów 

(klocków) na planszy (POMOC), 

* wybrać pomiędzy muzyką a efek- 
tami w grze (MUZYKA/EFEKTY) 





* jeżeli zdecydowaliśmy się na muzy- 
kę, wybrać jeden z trzech modułów 
(MUZYKA 1/2/37). 

Celem gry jest _ zniszczenie 
wszystkich płyt kompaktowych za 
pomocą lasera. Sęk w tym, że niesforny 
laser strzela w zupełnie inną stronę i za 
nic nie da się ruszyć. Można natomiast 
zmieniać tor lotu samego promienia. Na 
planszy można spotkać różne kwadraci- 
ki: niektóre odbijają promień lasera, 
inne go pochłaniają. Jedne są stacjo- 
narne, inne można przesuwać. Cóż, nie 
ma rady, trzeba wsiąść do czołgu i tak 
poustawiać te ruchome „klocki”, aby 
skołowany promień trafił wreszcie w pły- 


Gry Komputerowe (31) 


tę. Po zestrzeleniu wszystkich kompak- 
tów trzeba jeszcze trafić w klocek EXIT 
i... już czeka na nas następna plansza. 
No cóż, nie jest to zbyt obszerny opis, 
ale o tego typu grach nie da się wiele 


napisać. Czas więc na PODSUMOWA-. 


NIE. 

Oceniając gry polskie, wypada z wia- 
domych względów przyjąć trochę inne 
kryteria niż dla „reszty świata”. Rodzimi 
programiści zawsze są dobre parę lat za 
zachodnimi, co wymusza ocenę gry „jak 
na polskie warunki”. Może niektórzy się 
oburzą, ale takie są fakty: w dobie kom- 
puterów 32-bitowych Polacy piszą gry 
na ośmiobitowce, dobre polskie gry na 
PeCety należą do rzadkości, a rodzime 
zręcznościówki na Amigi przypominają 
te z końca lat osiemdzesiątych. Niech 
mi ktoś, na przykład, pokaże polski 





symulator lotu na „większe” maszynki. 
Prawdopodobnie dobre, rozbudowane 
gry na Amigi powstaną dopiero, gdy ta 
będzie już obiektem muzealnym, w 


dobie panowania PC986  10GHz 
CD-ROM 500 MB RAM z kabinami Vir- 
tual Reality zamiast monitora. Autorzy 
„Laser World” wzięli się za grę logiczną, 
która nie wymaga takiego nakładu 
pracy i umiejętności, jak przy stworze- 
niu gry akcji, ale zrobili to dobrze. Grafik 
mógł odwalić na szybko plansze tytuło- 
we, muzyk mógł dać do gry jakieś pro- 
dukcje z okresu swoich pierwszych flir- 
tów z programami muzycznymi, wize- 
runki klocków w grze mogły być pro- 
stymi figurami geometrycznymi. Nie są 
jednak. Program jest dopracowany i 
zapięty na ostatni guzik. Kolory są 
dobrze dopasowane, muzyka jest zróż- 
nicowana stylistycznie i stoi na wysokim 
poziomie, co tworzy razem przyjemny 
dla gracza klimat. W czasie gry wśród 
tradycyjnych elementów (bloki, lustra) 
można też znaleźć włączniki i 
wyłączniki lasera, dodatkowy czas i 
życia, śluzy, bomby czy teleporty. Same 
poziomy nie są wcale takie łatwe i zape- 
wniają rozrywkę na długo- długo. Jed- 
nym słowem, gra warta polecenia miłoś- 
nikom główkowania. Jeszcze jedno: pro- 
ducent zabezpieczył dyskietkę przed 
kopiowaniem, więc nie da się zrobię 
kopii bezpieczeństwa. Mam tylko 
nadzieję, że w przypadku padnięcia 
dyskietki będzie można wymienić ją na 
nową. 

EM M.B. 


% AMIGA 
dystrybucja: PROMIC GROUP 
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OKRĘTY 


Od firmy L.K. „Avalon” otrzymaliśmy 
do recenzji amigowski program „Okrę- 
ty”, autorstwa Mariusza Szelugi i Oskara 
Lewańskiego. Jest to program całkowi- 
cie polski, choć jego pomysł jest stary 
jak świat. Jeśli bowiem ktoś dotychczas 
nie grał jeszcze w „okręty”, „statki” czy 
„bitwę morską” (bo również takie tytuły 
nosi ta gra), to chyba nigdy nie chodził 
do szkoły. Jest to bowiem nieskompliko- 
wana gra logiczno-losowa, do której 
wystarczy kartka papieru, ołówek i 
chętny współzawodnik. W pewnym 
okresie życia każdy uczeń łapie bakcyla 
tej gry i poświęca przerwy oraz co nud- 
niejsze lekcje na tajemnicze A-4, C-7 itp. 
Słownictwo tej gry wniknęło tak głęboko 
do języka potocznego, że często nie 
zdajemy sobie sprawy dlaczego w spe- 
cyficznych sytuacjach używamy okreś- 
leń „pudło” i „trafiony-zatopiony”. 

W latach 70. próbowano zdyskonto- 
wać popularność tej gry, wprowadzając 
do handlu jej planszową wersję. Było to 
jednak „pudło” — mało kto chciał zapła- 
cić niezły grosz, aby móc zagrać w tę 
grę — i słusznie. Cały jej urok krył się 
bowiem nie w pięknej oprawie pla- 
stycznej, a w prostocie. 

Wraz z pojawieniem się komputerów 
domowych gra szybko trafiła także do 
nich. Dzięki temu przekonałem się, że 
jest ona popularna nie tylko w Polsce — 
stykałem się bowiem z jej wersjami nie- 
mieckimi, brytyjskimi i amerykańskimi. 
Jedne były lepsze, drugie gorsze, ale 
ich główną zaletą było to, że mogłem w 
wolnych chwilach odprężyć się kilkoma 
rundkami prostej gierki strategicznej — 
bez ' gorączkowego poszukiwania 
partnera do gry. Partner był zawsze pod 
ręką i był nim mój aktualny model kom- 
putera. 

Skłamałbym, gdybym zaczął zachwy- 
cać się dziełem z L.K. „Avalon”. Ta 
wersja „Okrętów ” nie jest ani lepsza, ani 
gorsza od swych poprzedniczek. 


=> 


, Tm BZ Z "TY 
A GO 








Zresztą po konwersji tego typu gry na 
komputer trudno oczekiwać jakichś 
rewelacji. Gra „Okręty” jest wykonana 


dosyć estetycznie, prezentuje ele- 
gancką grafikę, bez udziwnień spotyka- 
nych w innych wersjach tej gry. Sama 
rozgrywka jest klarowna, przy czym 
można wybrać jeden z pięciu poziomów 
trudności rozgrywki. W najprostszym — 
komputer strzela zupełnie chaotycznie, 
więc jego wygrana może być spowodo- 
wana jedynie ślepym trafem. Nieco dzi- 


waczną propozycją wydają się jedynie 
poziomy czwarty i piąty, ale to kwestia 
gustu — może ktoś lubi grać w „statki” 
na ślepo. 

Osobiście uważam, że jakaś wersja 
gry w „okręty” powinna się znaleźć w 
zbiorach każdego miłośnika gier. Nie 
widzę więc powodu, aby nie miała to 
być wersja L.K. „Avalon”, tym bardziej, 
że obecnie jest to chyba jedyna wersja 
znajdująca się w legalnym obrocie. W 
dodatku programy L.K. „Avalon” znane 
są ze swych stosunkowo niskich cen, 
więc inwestycja w „Okręty” nie obciąży 
zbytnio naszego budżetu. 

EH LSK 


% AMIGA 
dystrybucja: L.K. AVALON H 


Czy pamiętacie „Boulder Dasha”. To 
był taki zabawny ludzik, który około 
roku 1984 wdarł się przebojem na 
ekrany komputerów i myślę, że użytko- 





wników C-64 jego przygody fascynują 
do dzisiaj. Gdy uruchomi się grę „Świd- 
roń”, to jej podobieństwo do „Boulder 
Dasha” natychmiast rzuca się w oczy. 
Oczywiście nie jest to ordynarne „ze- 
rżnięcie” „Boulder Dasha” — tutaj 
mamy do czynienia z górnikiem, który 
fedruje pod ziemią w poszukiwaniu 
skarbów. Jednak mimo dużo lepszej 
grafiki brak  „Świdroniowi” tego 
smaczku, jaki dawał „Boulder Dash”. 
Tamten ludzik żył i gracz już po chwili 
czuł się z nim zaprzyjaźniony. Nato- 
miast „Swidroń” jest zimny i obojętny. 
Buduje perfekcyjne drabiny, fedruje za 
pomocą świdra, ale porusza się jakoś 
niemrawo, a i zagrożenia są dla niego 
mniejsze. Spadające kamienie nie są w 
stanie tak łatwo go zabić (nosi w końcu 
kask — BHP przede wszystkim). W 
sumie zamiast fascynującej gry 
zręcznościowej jaką był „Boulder 
Dash” otrzymujemy coś w rodzaju 
zwykłej gry labiryntowej. Na dalszych 
etapach pojawiają się również inne szy- 
kany znane z „Boulder Dasha”, ale ich 
bogactwo znacznie ustępuje pierwo- 
wzorowi — trochę szkoda, ale gierka 
może się podobać. 

EH LSK 


% AMIGA 
dystrybucja: „BISOFT” 


SANTA'$ XMAS CAPER 


Święta, święta i po świętach. Czyż nie 
przyjemnie jest, jak pod choinką leży 
dużo prezentów? Ależ oczywiście! 
Każdy z nas lubi świąteczny nastrój, a 
co się z tym wiąże, dni wolne od pracy, 
czy szkoły. Jednak nie wszyscy mają 
wolne w ten uroczysty dzień zwany 
Wigilią. Jedną z takich osób jest oczywi- 
ście Święty Mikołaj. Co by się stało 
jakby Mikołaj nawalił? Kompletna klapa, 
święta nieudane, zero prezentów. Z taką 
właśnie sytuacją mamy do czynienia .-w 
grze firmy Zeppelin Games, „Santa's 
Xmas Caper”, gdzie nasz ukochany 
Święty Mikołaj musi zebrać wszystkie 
prezenty, które zaginęły mu w różnych 
częściach Laponii (nie mylić z Japonią). 
A wszystko to wydarzyło się przez reni- 
fera Augusta, który potknął się na 
wystającej spod śniegu gałęzi. Wywró- 
cone sanie stoczyły się z górki, a 
wszystkie prezenty rozsypały się po 
śniegu. Jak na nieszczęście zaczął wiać 
złośliwy wietrzyk Igor, który nigdy nie 
chciał uwierzyć w Mikołaja i był 
wiecznym psotnikiem. Porwał prezenty, 
rozrzucił je, po czym umknął w korony 
drzew chichocąc złośliwie, jak to on 
miał w zwyczaju. A Mikołaj rzucił się do 
zbierania prezentów, aby wszystkie 


dzieci mogły śmiać się wesoło znajdu- 
jąc pod choinką kolorowe paczki. W 
czasie swoich poszukiwań, święty Miko- 
łaj spotyka wielu przeciwników. 
Wystarczy jedno dotknięcie i nasz boha- 
ter rozpływa się, tracąc jedno z żyć. Na 
szczęście Mikołaj potrafi z nimi walczyć 
za pomocą śnieżnych kul, które na 
chwilę zamrażają przeciwników. Święty 
Mikołaj ma także do dyspozycji 


magiczną tarczę, która chroni go przez 
jakiś czas, na przykład bezpośrednio po 
stracie życia. Liczba prezentów na 
danym poziomie jest pokazana w pra- 
wym dolnym rogu ekranu i zmniejsza 
się, kiedy Mikołaj zbiera kolejne prezen- 
ty. Gra jest niewątpliwie ciekawą propo- 
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zycją dla najmłodszych. Jest to typowa 
zręcznościówka, do której potrzebny 
jest mocny joystick. Bardzo dobra grafi- 
ka, dobre efekty dźwiękowe powodują, 
że zabawa jest przyjemna. Sama gra 
nie jest zbyt trudna. Dobry „operator” 
joysticka powinien ukończyć ją najpóź- 
niej za trzecim lub czwartym pode- 
jściem. Do tego mogę jedynie dodać, że 
gra ma siedem leveli, co przypadku 
tego typu gierek wydaje się być deczko 
za mało. Mimo to polecam ją 
wszystkim, a w szczególności tym, któ- 
rzy niezbyt dobrze operują joystickiem. 

M M.B 
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Nie ma co, na polski rynek amigowy za- 
czynają trafiać nareszcie programy warte 
uwagi. Zmaltretowany komputerowiec, po 
wyuczeniu się na pamięć kilku języków, kilku- 
krotnym zdaniu na prawo jazdy, poznaniu taj- 
ników Europy, Azji i życia płciowego 
mieszkańców Ugandy, może wreszcie (chyba 
w nagrodę) pograć sobie w polską przygo- 
dówkę. W tej chwili wiadomo o trzech takich 
programach. Są to: „Mentor”i „Kajko i Ko- 
kosz”, które już się ukazały, oraz „Ekspery- 
ment Delfin”, który jest jeszcze w fazie od- 
pluskwiania. Właśnie tę gierkę otrzymaliśmy, 
dzięki uprzejmości firmy MARKSOFT, jeszcze 
przed jej oficjalną premierą. 

Gra została stworzona przez team ART4, 
twórców „Mentora”, ale odbiega od niego te- 
matyką. „Mentor” osadzony został w polskich 
realiach i nawet gdyby był marny fabularnie 
(a nie jest), to ludzie graliby w niego. Nato- 
miast „Delfin” to czysta s-f, a tu już mamy 
sporą konkurencję z Zachodu. Autorzy jednak 
nieżle wywiązali się z zadania. 


Po dobrze zrobionej czołówce, moim 
oczom ukazała się jaskinia. Główny bohater 
właśnie wstał z ziemi i nic nie pamięta. Zaraz, 
zaraz, czy ja już kiedyś nie grałem w coś po- 
dobnego? Ale może to tylko deja-vu. Grafika, 
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ROZWIĄZANIE 


cóż... Można by rzec: „pięćsetkowa”. Niczym 
nie zachwyca. Muzyki w samej grze nie ma — 
są za to efekty i bardzo, dobrze. Interface 
standardowy. Brakuje tylko opcji wyrzucania 
przedmiotów. Sterujemy oczywiście myszką. 
Opcja operacji dyskowych oprócz zgrania i 
wgrania stanu oferuje zmianę prędkości wy- 
świetlania napisów. 


Na początek wiedzcie, że gra napisana jest 
w Amosie! Już widzę te skrzywione miny. 
Jeśli uważasz, że w Amosie nie można 
stworzyć nic dobrego, albo powtarzasz 
podobne rzeczy, bo jakiś kretyn tak po- 
wiedział, bądź napisał, to zarówno „Del- 
fin”, jak i „Mentor” są żywymi przykłada- 
mi, że tak nie jest! Poza tym gra ma nie 
byle jaki instaler na twardym dysku. Jest 
on łatwy w użyciu, idiotoodporny, a do 
tego podczas instalacji przygrywa nam 
muzyczka! 


a 


Jeśli chodzi o wady: Średnia grafika nie 
może konkurować z tą z produkcji zachod- 
nich, ale też gra będzie na pewno o wiele 
tańsza od produktów zagranicznych. Reszta 
to szczególiki — brakuje mi opcji wgrania sta- 
nu gry jeszcze przed wgraniem początku (za 
każdym razem trzeba oglądać jak fącet wstaje 
i zwierza się, że nic nie pamięta). 

Oprócz tego gra, niezależnie od ilości po- 
siadanej pamięci, dogrywa się na bieżąco. 
Ale nie ma co sarkać, bo nawet zachodnie 
gierki rzadko używają dodatkowej pamięci 
(wyjątkiem są np.: „Syndicate”, „Mortal Kom- 
bat”, czy „Innocent Until Caught”). Mimo że 
fabuła jest niezła, to na mój gust jest trochę 
za krótka: samego grania jest trochę ponad 
godzinę, dodając do tego czas na rozgryzie- 
nie nietrudnych zagadek wychodzi jakieś 
dwie-trzy godziny. 

Jeszcze jedno: nie wiem, czy zostanie to 
umieszczone w instrukcji, ale za pomocą spa- 
cji można obejść wstęp do gry i przejść od ra- 
zu do zabezpieczenia, natomiast z gry można 
w każdej chwili wyjść, jak z każdego progra- 
mu w Amosie — za pomocą kombinacji 
Gtrl-C. 
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JAK GRAĆ 

Ciemna, pusta i wilgotna jaskinia. Oto jaki 
obraz ukazał się moim oczom po wielkim wy- 
siłku, jakim było ich otwarcie. Gdzieś w odda- 
li grzmiały gromy i wyraźnie słychać było 
szum padającego deszczu. Wstałem mimo 
ostrego bólu głowy. „Co tu się do cholery 
stało?” — głos, który wypowiedział te słowa 
należał do mnie, ale o dziwo, nie byłem w 
stanie go rozpoznać. Po chwili zastanowienia 
doszedłem do wniosku, że nie mogę sobie 
przypomnieć nawet własnego nazwiska. W 
obliczu takiej tragedii na dalszy plan zeszły 
pytania „gdzie jestem?” i „dlaczego właśnie 
tutaj?”. Odruchowo sięgnąłem do kieszeni i 
znalazłem kartę identyfikacyjną, na której 
obok zdjęcia widniało nazwisko Szmit. Ani 
jedno, ani drugie nic mi jednak nie mówiło, 
więc przeszedłem do dalszego przeszukiwania 
kieszeni. Miałem w nich jeszcze wycinek z ga- 
zety, 100 złotych polskich, 100 marek nie- 
mieckich (z 1942 roku!), a na ręku błyskał 
nieźle wyglądający zegarek. Przyglądając się 
bliżej temu ostatniemu zauważyłem, że datę 
podaje się w nim z rokiem włącznie (nie jest 
to chyba normalne), a po naciśnięciu ma- 
gicznego przycisku E dzieją się dziwne rzeczy. 
Na ziemi zauważyłem jakiś papier. To skrawek 
dokumentu z informacjami o jakiejś misji 
„Delfin”. Wyjście z jaskini jest dokumentnie 
zatkane, więc wyjścia z tej sytuacji postano- 
wiłem poszukać w jej wnętrzu. Jedynym 
przedmiotem przyciągającym moją uwagę był 
zegarek. Skoro podaje się w nim także rok, to 
być może jest on w stanie przemieszczać 
przedmioty w czasie (bywały już takie wypad- 
ki w kreskówkach i grach komputerowych). 
Niestety kolejne próby nie przynosiły efektów. 
Jedynym logicznym wnioskiem było to, iż 
może on przenosić w czasie tylko pomiędzy 
wybranymi miejscami. Potrzebna jest więc ja- 
kaś data. Na początek oczywiście data uro- 
dzenia z karty identyfikacyjnej. Bez skutku. 
Zresztą nie miało to większego sensu. 
Bardziej prawdopodobna jest data ze skrawka 
dokumentu — 23.04.2098 r. Nagły zawrót gło- 
wy dał mi znać, że to była ta data. 

W roku 2098 znalazłem się na jakiejś plat- 
formie mieszkalnej zawieszonej wysoko nad 
powierzchnią ziemi. Po lewej drzwi, po prawej 
drzwi. Co w takiej sytuacji zrobić? Oczywiście 
pogadać z żebrakiem (jakżeby inaczej). Nie 
ma on zbyt wiele ciekawego do powiedzenia, 
ale można dowiedzieć się paru rzeczy, jak 
własne położenie lub historia jego życia. Jak 
sam zauważył, drzwi po prawej stronie prowa- 
dzą do biura detektywistycznego „REKORD” 
— ponoć najlepszego w mieście. Postanowi- 
łem więc spróbować, może oni wiedzą coś o 
mojej tożsamości. O dziwo, moja karta iden- 
tyfikacyjna została rozpoznana przez slot przy 
drzwiach i wszedłem do przestronnego poko- 
ju z małym człowieczkiem posadzonym przy 
dużym biurku z liczydłem na blacie. Człowiek 
ten nie tylko znał mnie, ale czuł nawet do 
mnie pewne uczucie, które określił w słowach 
„Szmit do ciężkiej cholery, co ty tu jeszcze ro- 
bisz?” Poza tym kazał mi wziąć się jak naj- 
szybciej do roboty, albo stracę posadę. Tak 
onieśmielony wróciłem do żebraka. Skoro 
więc nazywam się Szmit i pracuję w agencji 
„REKORD”, to zapewne mam tu gdzieś 
mieszkanie. Wszedłem więc do teleportu i na 
pytanie o kod wpisałem ostatnią rzecz jaka 
przyszłaby mi do głowy, czyli numer z karty 
identyfikacyjnej. W swoim mieszkaniu także 
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nie mogłem rozpoznać nic znajomego. Pod- 
szedłem więc do telefonu i uruchomiłem au- 
tomatyczną sekretarkę. Wiadomość była tylko 
jedna — niejaki Grin radził mi, żebym poszu- 
kał sobie nowego zajęcia i nie starał się mu 
przeszkodzić. O to ostatnie mógł być spokoj- 
ny, gdyż nie miałem zielonego pojęcia. Powie- 
dział także, że już wkrótce przeniesie się do 
14.05.1942 r. Być może ja też powinienem to 
zrobić? Wziąłem jeszcze tylko z szafy zapaso- 
we baterie do zegarka i wyruszyłem w kolejną 
podróż czasową. 

Znajdowałem się przed niewielkim budyn- 
kiem, w bliżej nieokreślonym miejscu ówczes- 
nej Ill Rzeszy (być może w Polsce). Przed 
drzwiami do budynku stał samotny i nieco 
znudzony wartownik, przez co bardzo chętnie 
nawiązał ze mną rozmowę nie przekraczając 
przy tym granicy tajemnic wojskowych. Od 
razu wydało mi się jasne, że muszę dostać się 
do środka. Wartownik oczywiście nie chciał 
mnie wpuścić, ale po otrzymaniu 100 marek 
przystał na moją nagłą potrzebę odwiedzenia 
toalety. Wewnątrz budynku trudno było zabłą- 
dzić — na wprost wejścia znajdowały się 
drzwi do gabinetu z sejfem. Sejf, jak to sejf — 
robota starego, dobrego Franza Jaegera z 
Berlina. Niestety do jego otwarcia potrzebny 
jest klucz (albo rękawiczki, stetoskop i duża 
wiertarka). Już miałem wyjść, kiedy zauważy- 
łem leżącą na biurku teczkę. Treść znajdują- 
cego się w niej dokumentu dała mi sporo do 
myślenia, więc poszedłem jeszcze raz przepy- 
tać wartownika. Jak wynikło z jego wypowie- 
dzi, poprzedniego dnia generał zgubił klucz 
do sejfu, w którym znajdują się tak interesu- 
jące mnie akta pod kryptonimem „Delfin”, na 
który już wielokrotnie natrafiałem w tej histo- 
rii. Wniosek z tego był prosty — sięgnąłem do 
zegarka i przeniosłem się do 13 maja. Tak jak 
mówił strażnik, generał wyszedł z budynku ze 
swastyką i wyjmując coś z kieszeni upuścił na 
ziemię mały klucz, który padł łupem jedyne- 
go obserwatora tego zajścia, czyli mnie. Teraz 
droga do zawartości sejfu była prosta. Jednak 
zawartość sejfu mogła rozczarować wielu mi- 
łośników gier przygodowych — znajdowało się 
w nim trochę cząsteczek tlenu i nieco mniej 
cząsteczek dwutlenku węgla, czyli najprościej 
mówiąc był pusty. Ogólnie to ujmując: lipa! 
Wyjście z tego przestoju w akcji znalazł Grin 
pojawiając się nagle z pistoletem i żądając 
oddania akt z sejfu. Nie mając pojęcia o co 
mu chodzi próbowałem bluffować, lecz to go 
tylko rozzłościło. Przeniósł się w czasie, lecz 
programując zegarek zgubił swoją kartę iden- 





tyfikacyjną, którą skrzętnie schowałem. Nie 
mając nic lepszego do roboty postanowiłem 
poszperać w mieszkaniu Grina (przecież na 
karcie identyfikacyjnej miałem jego kod do- 
stępu do teleportu). Jego apartament w żad- 
nym razie nie przypominał mojego gniazdka 
— z wystających ze Ścian rur kapała woda, w 
kącie leżał stos różnego rodzaju ubrań, a pod 
ścianą zachlapana gipsem forma odlewnicza. 
Po dokładniejszym przyjrzeniu się odnalazłem 
w ścianie sejf. Otwierając go przy użyciu kar- 
ty Grina znalazłem to, czego szukałem, czyli 
kolejny trop pomocny w moich poszukiwa- 
niach akt misji „Delfin”. Tym razem prowadził 
on do roku 1953, więc bez chwili zastanowie- 
nia sięgnąłem do zegarka i po chwili byłem 
już w bardzo przytulnym gabinecie: drewnia- 
na szafa, duże biurko, kominek z trzaskają- 
cym ogniem, plakat z filmu „Halo, Szpicbród- 
ka”, itp. Na biurku znalazłem dwie interesują- 
ce rzeczy — worek gipsu oraz raport, który 
podpowiedział mi, co z tym gipsem zrobić. 
Wróciłem więc do pokoju Grina i wykonałem 
gipsowy odlew (gips z worka + woda z kranu 
= odlew gipsowy). Po powrocie do roku 1953 
na prawym filarze kominka odnalazłem uby- 
tek, który dokładnie wypełniłem przyniesio- 
nym odlewem. W tym momencie kominek 
zmienił się w tajne przejście prowadzące do 
małego, ciemnego pokoiku. Poza stojącą na 
jego środku skrzynią znalazłem kolejną teczkę 
z aktami, które świadczyły o tym, że odkry- 
łem cel swojej misji — eksperyment „Delfin” 
znajdował się wewnątrz skrzyni. Bez zbędnych 
słów zabrałem się do odrywania przedniej 
Ściany skrzyni. To, co ukazało się moim 
oczom, po prostu odebrało mi mowę — w 
skrzyni znajdował się mój sobowtór. Pamięta- 
jąc ze znalezionych akt, że nie jest on zasilany 
włożyłem do niego jedyne źródło energii jakie 
posiadałem, czyli baterie litowe przeznaczone 
do zegarka. O dziwo (już po raz drugi) paso- 
wały jak ulał i po chwili sobowtór przemówił 
dobrze znanymi mi słowami „Co tu się u licha 
stało?” W tym momencie usłyszałem ciężkie 
kroki wojskowych butów w pokoju obok. 
Chwilę później do pokoiku wpadł zdyszany 
żołnierz z karabinem gotowym do strzału. 
Wkrótce przekonałem się, jak bardzo był go- 
towy do strzału, gdy padłem bez życia na 
zimną posadzkę z czerwoną plamą na nowiut- 
kiej białej koszuli. Ocknąłem się w celi. Obok 
mnie stał Grin, który potwierdził moje obawy 
— nadal był rok 1953. Pokrótce też wyjaśnił 
mi to, co wydarzyło się w ciągu kilku ostat- 
nich godzin (chociaż wydaje się, jakby minęły 
lata). Musiałem jak najszybciej się wydostać z 
tego więzienia. Nie będzie to jednak łatwe bez 
zegarka. Spróbowałem otworzyć drzwi, lecz 
zyskałem jedynie to, że przyszedł strażnik. 
Nie mając lepszego pomysłu zaoferowałem 
mu koszulę w zamian za zwrot zegarka, a on 
niczego nieświadomy zgodził się i już po 
chwili byłem w roku 2098 przed biurem firmy 
„REKORD”. Tym razem wszedłem bez wahania 
do gabinetu szefa i mimo jego okrzyków pod- 
szedłem do biurka i porządnie nim wstrząsną- 
łem domagając się nazwiska zleceniodawcy. 
Okazał się nim Qf+]7/ . W podobny sposób 
uzyskałem jego numer do teleportu. Dalszy 
ciąg wydarzeń wydawał mi się tylko koszmar- 
ną halucynacją. 

Ei Adam Barczyński i Rafał Belke 
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Według zapewnień autorów, naj- 
nowszy produkt firmy Hyperbole Stu- 
dios to gra jakiej jeszcze nie było! Wła- 
ściwie to już nawet nie jest gra! Wygląda 
podobnie, ale tak naprawdę „The Vor- 
tex” to najnowszej generacji film wir- 
tualny na CD. Jedyny, w którym tak 
naprawdę jesteś gwiazdą, postacią o 
ogromnych możliwościach wyboru, naj- 
ważniejszą osobą uczestniczącą w akcji 
i wpływającą na jej przebieg, bohate- 
rem, który nie ginie co kilka minut, aby 
wszystko zaczynać od nowa. 

Do stworzenia tego niesamowitego 
obrazu przeznaczonego specjalnie na 
CD-ROM wykorzystano najnowszą 
technikę o nazwie „Virtual Cinema”. 
Pozwala ona nie tylko wpływać na akcję 
programu, ale także na zachowanie bio- 
rących w niej udział postaci: ich decyz- 
je, wygląd, ton głosu, mimikę twarzy, 
wydawane dźwięki itp. Dzięki niej już 
nie tylko badanie otoczenia i rozmowy z 
uczestniczącymi w zdarzeniach posta- 
ciami mają wpływ na końcowy sukces — 
równie ważne są myśli, wspomnienia i 
marzenia głównego bohatera. 

„The Vortex” przenosi Cię do przera- 
żającego świata zamieszkałego przez 
ogromne, śmiercionośne owady — na 
odległą planetę AJ3905. Jako młody 
naukowiec — Drew Griffin, przybyły tu 
wraz z korpusem ekspedycyjnym w 
poszukiwaniu minerału mogącego ura- 
tować atmosferę Ziemi — dostajesz się 
do niewoli po przegranym starciu Two- 
jego oddziału z mieszkańcami planety. 
Czeka Cię więc samotna walka o prze- 
trwanie, jednak od podjętych decyzji 





Wi 
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zależy nie tylko Twoja przyszłość, ale 
także los dwóch odległych od siebie 
światów... 

„The Vortex” poraża swoją objętością. 
Zawiera ponad 6 godzin digitalizowa- 
nego filmu, wspaniałą, realistyczną 
16-bitową grafikę, wreszcie oryginalną 
muzykę filmową skomponowaną przez 
Caudice Pacheco. W tym olbrzymim 
przedsięwzięciu brało udział 30 zawo- 





dowych aktorów w sposób naprawdę 
profesjonalny odtwarzających swoje 
role. A wszystko to, zmieszczono na 3 
płytach CD! Jest to prawdziwa nowość i 
to ta z tych bardzo gorących nowości. 
Właśnie trafiła do sklepów za sprawą 
warszawskiej firmy CD PROJEKT. Żeby 
ogarnąć całość tego olbrzymiego dzieła 
i uczciwie je ocenić, nie wystarczy 
posiedzieć przy nim kilka godzin, a 
trzeba mu poświęcić kilka dni o ile nie 
tygodni! Dlatego nie pokuszę się dzisiaj 
o wyrażenie mojej opinii o tej grze. 
Obiecuję jednak do tematu powrócić i 
już wkrótce dowiecie się, co rzeczywi- 
ście warte jest „Kino Wirtualne” w wyda- 
niu Grega Roacha — autora programu 
„Vortex”. Żegnam więc do następnego 
spotkania. 

M DARKO 


PC CD-ROM 
dystrybucja: CD PROJEKT 








Ostatnio w konsolowym światku opadły trochę emocje jakie panowały 
wokół „Jaguara” i „3DO”. Na horyzoncie pokazały się bowiem dwie inne, 
zupełnie nowe konstrukcje japońskich gigantów — Sony i Segi. Wprowa- 
dzenie na rynek nowych modeli konsol było poprzedzone gigantyczną akcją 
reklamą — widać, że żółtki wiedzą, co robią, bo w pierwszych dniach sprze- 
daży przed sklepami ustawiały się kilometrowe kolejki... 


Jej oficjalna premiera nastąpiła w 
Japonii 3 grudnia 1994. Na ten dzień 
przygotowano do sprzedaży dokładnie 
100 tysięcy sztuk tego urządzenia. Euro- 
pejska premiera nastąpi prawdopodob- 
nie jeszcze w 1995 roku. Cena konsoli 
nie jest jeszcze znana, ale powinna mie- 
ścić się w przedziale 200—300 funtów. 

CPU tej konsoli jest R3000A — 32-bi- 
towy procesor RISC-owy, taktowany 
zegarem 33 MHz. Poza tym PlayStation 
posiada dodatkowy rewelacyjny proce- 
sor graficzny. Jest on w stanie przesu- 
nąć 1.5 miliona wieloboków w ciągu 
sekundy. PlayStation pracuje w palecie 
16 milionów kolorów, z czego równo- 
cześnie na ekranie może być 
widocznych 32 tysiące kolorów z tej 
palety. Może też obsługiwać do 4000 
niezależnych sprite'ów. Jeśli chodzi o 


dźwięk, to PlayStation korzysta z opra- 
cowanego przez Sony układu wykorzy- 
stywanego w wysokiej klasy syntetyze- 
rach. Układ korzysta z PCM, czyli 
metody przechowywania próbek 
(sampli) rzeczywistych instrumentów, 
pozwalającej odtworzyć ich oryginalne 
brzmienie. Dźwięk może być wyprowa- 
dzany 24 odrębnymi kanałami. 
PlayStation jest konsolą bazującą na 
dyskach CD-ROM, więc może być 
również wykorzystywana jako dobrej 
klasy odtwarzacz dysków Audio CD. Na 
razie nic się nie wspomina o możliwo- 
ściach odtwarzania nagrań wizyjnych. 
Ciekawym rozwiązaniem PlayStation 
jest slot na specjalne karty pamięciowe 
Sony. Karta taka jest w stanie przecho- 
wać do 128 K danych, a przewidziana 
jest do zapisywania stanów gry oraz 
rekordowych wyników. PlayStation jest 





przy tym wyposażona w system zarzą- 
dzania tymi kartami, pozwalający np. 
bez przeszkód kopiować dane z jednej 
karty na inną. Karta nie jest zbyt tania, 
bo kosztuje 13 funtów. 

Już na starcie nabywcy PlayStation 
powinni mieć do wyboru około 10 tytu- 
łów gier. Dotychczas około 200 produ- 
centów oprogramowania wyraziło zain- 
teresowanie tą platformą programową. 


Pokazana po raz pierwszy na 
Tokijskim Pokazie Zabawek (Tokyo Toy 
Show) w czerwcu tego roku, konsola 
Saturn wzbudziła ogromne zaintereso- 
wanie swoimi możliwościami graficzny- 
mi. Ale już dziś wiadomo, że jej główną 
zaletą w stosunku do konkurencji 
będzie liczba gotowych programów. 
Sega ma już bowiem przygotowany 


nie będzie produkowany jedynie przez 
Segę — firma jest bardzo zaintereso- 
wana uczynieniem z tej technologii 
powszechnego standardu. Wszystko 
wskazuje na to, że produkcję Saturna 
podejmą w najbliższym czasie również 
Hitachi, Yamaha i JVC. 

CPU tej konsoli to dwa pracujące 
równolegie, 32-bitowe układy RISC-owe 
Hitachi SH2, taktowane zegarem 27 
MHz. Ale zajmą się one tylko sterowa- 
niem i obliczeniami — grafika i dźwięk 
są przetwarzane przez odrębne układy! 
Układy graficzne zajmują się oczywi- 
ście grafiką 3D, z szybkim przetwarza- 
niem  wieloboków i  cieniowaniem 
Gorauda. Paleta to oczywiście 16 milio- 
nów kolorów z 32000 na ekranie. 
Mocną stroną Saturna jest również 
dźwięk. Zajmują się tym profesjonalne 
układy Yamahy zapewniające w pełni 





potężny pakiet gier z automatów wrzuto- 
wych, które z łatwością mogą być prze- 
konwertowane na platformę Saturna. 
Japońska premiera konsoli nastąpiła na 
przełomie listopada i grudnia. Na 
wiosnę Saturn powinien ruszyć na pod- 
bój USA, a w lecie trafić do Europy. 


16-bitowy dźwięk na 32 kanałach PCM i 
8 kanałach FM. Oprócz wbudowanego 
czytnika CD-ROM Saturn posiada 
również złącze kartridżowe. Pozwala to 
na przykład zapisywać stany gier 
CD-ROM-owych na kartridżu. W przy- 
szłości daje też możliwość łatwej rozbu- 
dowy pamięci konsoli i ewentualnego 
podłączenia rozszerzeń systemu. 

m LSK 


Konsola CD32 od dawna wywołuje mieszane uczucia. Dla jednych był to „trup” już 
w momencie wejścia na rynek, a inni wróżą jej świetlaną przyszłość. Prawda zapewne 
leży pośrodku i nie nam rozstrzygać te spory. Faktem jest, że w niektórych krajach kon- 
sola, ta zupełnie się nie przyjęła natomiast w W. Brytanii jeszcze do niedawna należała 
do najlepiej sprzedających się systemów do gier komputerowych. Gdybyśmy spojrzeli 
na kondycję CD32 przez pryzmat specjalistycznych pism adresowanych właśnie do 
posiadaczy tego sprzętu, to sprawa przedstawia się następująco. Największe bry- 
tyjskie wydawnictwo specjalizujące się w prasie komputerowej — Future Publishing, 
jako pierwsze wprowadziło do sprzedaży miesięcznik „CD32”. Żeby było śmieszniej, to 
dołożyło do tego jeszcze kwartalnik o podobnym tytule. Jednak po tym ostatnim ślad 
szybko zaginął, gdyż ukazał się tylko 1 numer. Natomiast miesięcznik „CD32” wyda- 
wany był do grudnia '94 i „padł”. Na szczęście tę lukę zapełniło mało znane wyda- 
wnictwo Paragon Publishing wprowadzając do sprzedaży aż dwa miesięczniki: „Amiga 
CD32” i „Amiga CD32 Special”. Ciekawostką jest fakt, że do każdego z wymienionych 
czasopism dołączony jest krążek GD z tym, że na jednym i na drugim są te same 
wersje demo, a na krążku „Special” dodatkowo zamieszczono jedną pełną grę. Nie- 
stety cena tego ostatniego jest dużo wyższa gdyż pismo wraz z tym kompaktem 
kosztuje 9.99 funta brytyjskiego. Jeśli idzie o samo czasopismo, to po prostu standard 
— 64 strony, full kolor i 100% o CD32. 

Jakie będą dalsze koleje tych pism, jeszcze nie wiadomo, ponieważ po pierwszych 
numerach trudno cokolwiek prorokować. 
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LEVEL 3 — THE CHAPEL 
Znalazłeś się w pomieszczeniu nr 1. Obróć 
się i weż z grobowca klej. Połóż go na jednej z 


kałuż, a będziesz mógł wydostać się z tej - 


pułapki. Podnieś Monoki leżący po prawej i 
pozbieraj kawałki kleju. Podejdź do górnej roś- 
liny i odkręć kurek, podlana roślina urodzi Ci 
Jabłko. Weź je i przejdź na dół. Sprawdź co 
jest ukryte pod kratką Ściekową obok trumny 
Lorda MONTY. Znajdziesz strzałę, którą włóż 
do kuszy. Zdejmij teraz książkę z pnia i połóż 
na nim Jabłko. Podejdź do kolejnej kratki ście- 
kowej i wyjmij z niej nasiona. Pociągnij za 
dźwignię obok kuszy i weź z przepołowionego 
jabłka Cukierek — TOFFI. Daj cukierek Czaszce 
Miłośnikowi Słodyczy (TOFFI LOVER), a ona w 
zamian otworzy dwie skrzynie. Wyjmij z nich 
DRINK OF SIGHT oraz napój GREENFINGERS. 
Przejdź na dół pokoju, podnieś Srebrny Kluczi 
wypij napój SIGHT. Otwórz powstałe drzwi i 
wejdź korytarzem do pokoju nr 2. Po drodze 
podnieś i przeczytaj książkę. Dowiesz się z niej 


czyje ciała znajdziesz w krypcie: 
1. Wuj George — był lingwistą, władał 10 
mi. 


2. Dziadek — przepadał za słodyczami. 

3. Lord Diaboly — uwielbiał muzykę i malo- 
wanie. 

4. Lord Charles — nigdy się nie zamartwiał. 

5. Lord Terry — był komediantem. ; 

> Lord Monty — uwielbiał utwory Szekspi- 


"Przejdź w lewo i podnieś torbę a 
piaskiem. Wrzuć nasiona do doniczki i podlej 
je wodą. Natychmiast wyrosną piękne kwiaty 
— weź je i włóż do wazonu w pierwszym 


- pomieszczeniu. W nagrodę otrzymasz Pier- - 


 ścień RING OF GOODWILL oraz utwór poetyc- 


ki. Wróć do drugiego pa i połóż Pierścień 


na Ołtarzu Rozmowy (ALTAR OF DISPUTE). 
Zgarnij Białego Gołębia 8 DOVE) i 
podejdź do Strażnika Rzecznego w komnacie 
nr 1. Stań przed nim i spójrz na Gołębia. Po 
powtórzeniu podanego przez Strażnika hasła 
utworzy się kładka, po której przejdź w prawo. 
Podnieś Nieznajomy Utwór Dramatyczny 
(STRANGE DRAMA), przełóż dźwignię lewara i 
wróć z powrotem. Podnieś spinkę do włosów i 
otwórz nią drzwi po lewej stronie. Idź do dolnej 
części sali. Tutaj podnieś z kratki ściekowej 
Czajnik (KETTLE) i rzuć worek z piaskiem na 
płytkę przed Ołtarzem. Wejdź teraz śmiało na 
rozsypany piach i chwyć Cukierek. Daj go 
Miłośnikowi Słodyczy w sali nr 2. Weź napój i 
wejdź do sali nr 1. Na Ołtarzu Poety połóż 
utwór poetycki, wypij napój i spójrz. W 
nagrodę otrzymasz parę papuci. Weż je i 
zanieś do sali nr 4. Połóż je na trumnie Dziad- 
ka, a on z radości, że będzie mu cieplej w obo- 
lałe nogi, podaruje Ci cukierek. Idź do gór- 
nego pomieszczenia, przesuń dźwignię, pod- 
nieś Zapałkę (MATCH) i postaw Czajnik pod 
kranikiem. Napełnij teraz czajnik v.odą i 
postaw go na grillu. Kiedy woda się za tuje, 
przeraźliwy dźwięk stłucze szklaną obudowę 
pojemnika, w którym znajduje się Klucz. Zde- 
jmij czajnik, weź klucz, podpal Zapałkę od gril- 
la, otwórz drzwi i opuść to miejsce. 

Daj cukierek Miłośnikowi Słodyczy (TOFFE 
LOVER) na górze po prawej stronie pokoju, a 
otrzymasz Kulę Armatnią (CANNON BALL) i 
butelkę Staminy. Podejdź do działa i załaduj je. 
Podpal lont zapałką i wejdź do korytarza. 
Znajdź Gęsie Pióro (GOOSE FEATHER) i 
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VALHALLA 


AND THE LORD OF INFINITY 


zamocz je w Atramencie (INKAUST) w sali nr 1. 
Teraz weż Kulę Mądrości (GLOBE OF WISDOM) i 
Napój Herkulesa. Zejdź z powrotem i weż Krzyż 
(CROSS) z trumny Wuja GEORGA wymieniając 
go na Okular (MONOCLE). Teraz połóż Sztukę 
Dramatyczną (STRANGE DRAMA) na trumnie, a 
Wuj przetłumaczy Ci ją na angielski. Weź ją, 
przejdź do sali nr 4 do Pianina (PIANO). Wypij 
Napój Herkulesa, podnieś pianino i przenieś je 
na Grobowiec Muzyka (MUSICIAN'S nA 
Dostań się teraz do Księcia, aby stanąć przy 
wiaturze i nauczyć go grać. ca a> A 
| się dźwignia lewara. 







GAEEW 

aż pasz : rzekę, podnieś ki, a 
dźwignię na ściane i weż Żółty Kryształ. Po 
zaklejeniu kałuży w podłodze, wróć do komnaty, 
w której znalazłeś Grobowiec Cygana (BOHEMY 
TOMB). Pójdź w prawo a odkryjesz, że inne 
drzwi są teraz otwarte. Przejdź przez nie i pod- 
nieś Symbol nr 2. Zerknij pod kratkę ściekową i 
podnieś Kartkę z przepisem (RECIPE). Połóż ją 
na Grobowcu Kucharza (COOK'S TOMB) i pod- 
nieś ciasto, które Ci podaruje. Wróć do pokoju 
po prawej i weż Świecę z grobu Artysty. Włóż ją 
do świecznika w sali nr 4 i weź klucz. Przeczytaj 
książkę i wróć do Pokoju Czterech Oblicz Zła 
(HALL OF FOUR FACES OF EVIL). Daj Żółty Kry- 
ształ trzeciej twarzy od lewej a otrzymasz moc 
czarodzieja. Teraz szybko udaj się do sali nr 4 i 


umieść Różdżkę na Grobowcu Czarodzieja (WI- 
ZARD”S TOMB). Zerknij na Różdżkę a zamieni 
się ona w płótno malarskie. 

Weź je i zanieś na Grób Artysty — namaluje Ci 
on portret Lorda Terry. Połóż go na Grobowcu 
Lorda Terry i powiedz coś do niego, a podaruje 
Ci on kolejny Talerz. Weź go i skieruj się do Sali z 
Grobowcem Artysty. Otwórz drzwi w górnej czę- 
ści pokoju i przejdź przez nie. Połóż 





5 — Berło honoru 

Idź teraz korytarzem cały czas na dół, a z 
chwilą kiedy dojdziesz do rozwidlenia skręć w 
lewo , po chwili jesteś już w czwartym poziomie. 
Sporo tego, no nie !!! 


LEVEL 4 

Wejdź do pomieszczenia, obróć się, strzaskaj 
płytkę podłogową i weź książkę. Idź do dolnej 
części pokoju nr 1, weż PHASE BOOK i Zapałkę 
(MATCH). Zapal zapałkę od grilla i naciśnij 
kurek. Weź udko kurczaka i połóż zapaloną 
zapałkę na grillu. Idź na prawo pokoju i daj udko 
kurczaka Mięsożercy (CARNIVOURE) na ścianie 














pomiędzy dwoma skrzyniami. Weź Naszyjnik 
(NECKLACE) i RECORD. Podnieś HELLO, idź do 
łóżka, weź Rondel i SLEEP. Wyłam płytkę w 
podłodze i weź Małą Monetę (SMALL COIN). 
Podejdź do Czarnej Plamy (BLACK STAIN) na 
podłodze i wrzuć do niej Małą Monetę. Podnieś 
PENNY BLACK i włóż go do klasera. Weź klucz, 
podejdź do gramofonu, połóż na nim płytę i 
pociągnij za ramię gramofonu. Połóż BEDPAN 
na kratce ściekowej, naciśnij na kurek, podnieś 
go i połóż na grillu. Weź go ponownie i umieść 
na łóżku. Weź napój i postaw go na taborecie 
przed Radnym (COUNCILOR). Zabierz Napój 
Słów (DRINK OF WORDS) i udaj się do następ- 
nych zamkniętych drzwi. Wypij znalezioną mik- 
:P i przejdź do końca 
mieszc | dźwignie dwóch 

parów idź do sli nr . kieruj się do odleg- 

o końca pokoji podnieś NO, 




































wypij Napój Głosów, spójrz na ARE YOU FORGI- 
VEN, ramię więźnia objawi Ci SHREDER. Połóż 
PHRASE BOOK na SHREDER, PHRASES pojawi 
się na stole naprzeciw SHREDER. Porzuć YOU 
ARE FORGIVEN, weź GARDENER idź do kwiatów 
i udaj się do pomieszczenia nr 5. Weź kwiaty, 
wejdź do pokoju nr 5, stań naprzeciw zamknię- 
tych drzwi i spójrz na Doradcę (COUNSELLOR) 
po Twojej prawej ręce. Spójrz na GARDENER, 
spójrz na YES, połóż kwiatek na stole przed 
Doradcą, weź Klej (GLUE) i idź do pokoju nr 5. 
Znajdź Szkatułkę ze Szlachetnymi Kamieniami 


_ (JEWELLERY BOX) i włóż Naszyjnik do Szkatuł- 


ki. Weź Koronę Matki (MOTHER'S CROWN), 
udaj się do łóżka sekretarki i znajdź CHESS PIE- 
CE. Skieruj się do drzwi w dolnej części pomie- 
szczenia i wejdź do sali nr 7. Połóż klej na stole 
pomiędzy dwoma łóżkami, weź klucz, a potem 
połóż patyk na klej i zabierz klucz, Staminę i idź 
do pokoju nr 6. Otwórz drzwi, połóż butelkę ze 
Staminą obok innych i idź do pokoju nr 5. Skie- 
A. CHESS PIECE na Szacho- 
BOARD), wejdź do pokoju nr 6, 

CHESS PIECE na łóżko sekretarki. Idź do 
u nr 2, zdejmij wszystkie PHRASES ze sto- 
ż na azóioie Porzuć wszystkie nie- 
l bez YES i NO. że 

RASES 


BOOK) n 
ITS M IE YOUR SON i idź to 
dejdź do Relikwiarza Królowej 
i połóż Koronę Matki (MOT 
j łóŻIT” S ME YOUR 


i idź do pokoju 
idź do pokoju nr 5. 
drzwi, spójrz na 


doradcę po lewej. Spójrz na I SEE THE LORD, 
YES, połóż SUMMONS na stół naprzeciw dorad- 
cy, weż klucz i otwórz drzwi do pokoju nr 2. 
Połóż TO SEE THE LORD, weź HUMBLE SLAVE, 
TO SWEAR ALLEGIANCE, | WAS BORN HERE, 
['VE HEARD NOTHING i dwie butelki ze Staminą, 
a następnie idź do pokoju nr 2. Przejdź koryta- 
rzem obok czterech doradców, przejdź po straż- 
nikach i na końcu korytarza wypij Staminę. 
Pociągnij za dźwignię i wejdź do komnaty 
LORDA OF INFINITY — pokój nr 8. Stań naprze- 
ciw niego, spójrz na SWEAR ALLEGIANCE, 
HUMBLE SLAVE, BORN HERE, weż klucz, 
wyrzuć zużyte Słowa (PHRASES) i przejdź do 
kratki po lewej stronie pomieszczenia. Weź 
Gąsienicę (CATERPILLAR), przejdź korytarzem 
do odległego prawego pomieszczenia. Wejdź w 
korytarz, odszukaj Sałatę (LETTUCE) i połóż na 
nią Gąsienicę. 

Zdejmij Gąsienicę, otwórz podłogę, weż Kość 
Psa (DOG BONE) a zostaw Gąsienicę. Idź w dół, 
otwórz drzwi i wejdź do pokoju nr 9. Podejdź do 
łóżka, weż IT'S ME YOUR SON, Karty do Tarota 
(TAROT CARD) i wróć do komnaty nr8. Połóż 
Psią Kość na jedną z Psich Misek (DOG'S 
BOWL), weż klucz i otwórz drzwi w dolnej części 
pomieszczenia. Przejdź przez korytarz, wypij 
Staminę i udaj się do pokoju nr 4. Podejdź do 
PSYHIC'S SHRINE, połóż na nim Karty do Taro- 
ta, weź Kryształową Kulę (CRYSTAL BALL) i 
przejdź do pomieszczenia nr 2. Połóż Kryszta- 
łową Kulę na Czarny Jedwab (BLACK SILK) 
pomiędzy dwiema skrzyniami i weź Tulejkę 
(THIMBLE) oraz Napój Czarów (DRINK OF 
SPELL'S). Przejdź do komnaty nr 6, podejdź do 
szkatułki na klejnoty i połóż Tulejkę na Tkaninę 
Dekoracyjną (TAPESTRY). Weź Igłę (NEEDLE), 
obróć się, otwórz podłogę i weź Napój DRINK OF 
LIGHT FEET oraz dwie butelki ze Staminą. Udaj 
się teraz do komnaty nr 8, wypij Staminę po 
przejściu strażników, idź w lewo. Połóż Szpilkę 
na Lalce VOODOO i wejdź w korytarz obok lalki. 


Gry Komputerowe 6) 
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Liczne konkursy weszły już na stałe do 
głównego menu serwowanego w „Grach 
Komputerowych”. Tak jest i tym razem. 
Dzisiaj tradycyjnie już konkurs „3 pyta- 
nia”, kupon konkursowy i rozwiązanie 
konkursu dla stałych czytelników. 


KONKURS „3 pytania” 

Należy prawidłowo odpowiedzieć na 
trzy pytania zamieszczone poniżej, a od- 
powiedzi na kartach pocztowych, prze- 
słać na adres redakcji. 

Oto pytania konkursowe: 


1. Podaj podtytuł gry „Vortex” 

2. Jak brzmi nazwa najnowszej konsoli 
firmowanej przez Segę 

3. Na jakiej grze wzorowali się twórcy 
„Dr. Radiaki” 


Mamy nadzieję, że pytania nie są trud- 
ne, bo jeśli uważnie przeczytaliście ten 
numer, to na pewno znacie prawidłową 
odpowiedź. 


Nagrodami w konkursie są gry: 

— EKSPERYMENT DELFIN (Amiga) 
— JAZZ JACKRABBIT (PC) 

— SANTA'S XMAS CAPER (PC) 

— GEAR WORKS (Amiga) 

— ŚWIDROŃ (Amiga) 

— 3D SNOOKER (C64 DYSK) 


UWAGA! Koniecznie napisz który z wy- 
mienionych programów wybierasz w przy- 
padku wygranej! 

Na odpowiedzi czekamy do 

25 lutego '95 


Rozwiązanie konkursu 
„3 pytania” z nr 11/94 
1. Romek 

2. Virtual Reality 

3. Sierra On-Line 
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Rozwiązanie konkursu 

„3 pytania” z nr 12/94 

1. 2 części „Secret of Monkey island” 
2. „Rise of the Robots” 

3. Wytwórni Walta Disneya 


NAGRODY, NAGRODY, NAGRODY... * 


Grę „MAD DOG II”- The Last Gold” 

wylosował: ŁUKASZ OBUCHOWSKI, 
Wysokie Mazowieckie, ul. Ludowa 72/22 

FUNDATOREM NAGRODY JEST FIR- 
MA 

CD PROJEKT 

WARSZAWA 

ul. MARSZAŁKOWSKA 7/3 

tel. (0-22) 25-07-03, fax (0-2) 612-39-06 


Nagrody w konkursach „3 pytania” 
otrzymują: > 
1. GRZEGORZ PIEROŻAK, Czaniec; 


otrzymuje grę „BEAVERS” na CD32 ufun- 


dowaną przez „DISCOMP” 

2. MARCIN GARLICKI, Sanok; otrzy- 
muje grę „SPY MASTER” na PC ufundo- 
waną przez L.K. AVALON 

3. ROBER RUPIEWICZ, Biała Rawska; 
otrzymuje grę „EDD THE DUCK” na C64 
ufundowaną przez L.K. AVALON 

4. RAFAŁ OGONOWICZ, Wrocław; 


otrzymuje grę „MAGICZNA KSIĘGA” na_ 


Amigę ufundowaną przez MIRAGE 
SOFTWARE 

5. TOMEK CZERNICKI, Janów, otrzy- 
muje grę „MENTOR” na Amigę ufundo- 
waną przez MARKSOFT 6. JACEK FIJAŁ- 
KOWSKI, Elbląg, otrzymuje grę „RISE OF 
THE ROBOTS” na PC CD-ROM 

7. MICHAŁ GRABOWY, Gdańsk, otrzy- 
muje grę „EKSPERYMENT DELFIN” na 
Amigę 

8. PIOTR CZAJA, Warszawa, otrzymuje 
grę MAJSTEREK na Amigę ufundowaną 
przez BISOFT 


'oBłdAMm sidpod 


9. RAKOWSKI MARCIN, Skawa, otrzy- 
muje grę „WILD WEST” na PC ufundowa- 
ną przez L.K. AVALON 

10. PIOTR WIECZORKIEWICZ, Łódź, 
otrzymuje grę „MYTH” na CD32 ufundo- 
waną przez DISCOMP 

11. ALEKSANDER KASPRZYSZAK, Lu- 
bin, otrzymuje grę „QX 2001” ufundowa- 
ną przez BISOFT 

12. TOMASZ CYGA, Tarnów, otrzymuje 
grę „ŚWIDROŃ” na Amigę ufundowaną 
przez BISOFT 

13. WOJCIECH SPILOK, Ustroń, otrzy- 
muje grę „STREFA CIEMNOŚCI” na Ami- 
gę ufundowaną przez BISOFT 

14. MACIEJ ŁABA, Gliwice, otrzymuje 
grę „JOCKY WILSONS” na C-64 ufundo- 
waną przez L.K. AVALON 


Nagrody z konkursu „Dla Stałych 
Czytelników”: 

1. CD-ROM MITSUMI otrzymuje PRZE- 
MYSŁAW CICHY z Pinczowa, ul. Cicha 2 

2. GRĘ „MYST” na CD otrzymuje 
JAROSŁAW ZAJĄC z Grudziądza, ul 
Śniadeckich 52 m 5 

3. KONSOLĘ LYNX otrzymuje PIOTR 
WYDRZYŃSKI z Warszawy, ul. 11-ego Li- 
stopada 36/38 m 7 

4. GRĘ „HEARTLIGHT” na PC otrzy- 
muje TOMASZ MATUSZCZYK z Bielska-- 
Białej, ul. Skrzydlewskiego 17/19 

5. GRĘ „ROOSTER” na Amigę otrzy- 
muje MARCIN LISIŃSKI z Bielska-Białej, 
ul. Orzeszkowej 43a . 


Gratulujemy! Nagrody wyślemy pocztą. 


Oto adres pod który należy kierować 
kartki pocztowe z odpowiedziami: 


„CGS —- COMPUTER STUDIO” 
04-202 WARSZAWA 
al. MARSA 6 
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PRENUMERATA: 


Wiemy, że czasami macie problemy 
ze zdobyciem nowych numerów 
„Gier Komputerowych”. Lekarstwem 
na to, może być stała prenumerata na- 
szego czasopisma. Można ją zrealizo- 
wać na dwa sposoby: 


1. Prenumerata krajowa na 

II kwartał "95 w „Ruch-u” 

Należność (20.000 zł x 3) za nume- 
ry kwiecień, czerwiec i lipiec '95 
można już wpłacać do oddziałów 
„Ruch” właściwych dla miejsca za- 
mieszkania prenumeratora. 

Uwaga! „Ruch” NIE przyjmuje już 
zamówień na numery lutowy i marco- 
wy. Aby zamówić je na drodze prenu- 
meraty, należy złożyć zamówienie w 
redakcji i to jest właśnie ten drugi spo- 
sób. 


2. W redakcji przyjmujemy zamó- 
wienia na 6 lub 12 kolejnych nume- 
rów „GK” poczynając od numeru na- 
stępnego tj. 11/94. 

Cena 1 egz. w prenumeracie wyno- 
si 20.000 zł. 


Zamawiający prenumeratę nie po- 
nosi kosztów pocztowych związa- 
nych z wysyłką czasopism, a także nie 
ponosi skutków ewentualnych zmian 
cenowych. 

Zamówienia na prenumeratę przy- 
jmujemy na blankietach zamieszczo- 
nych poniżej, ale jeśli ktoś nie chce 
niszczyć pisma i wycinać blankietu 
można przesłać jego kserokopię lub 


odpowiednio wypełnić zwykły prze- 
kaz pocztowy. 

Jak zapewne zauważyliście na blan- 
kiecie poza tytułem „Gry Komputero- 
we” widnieją także: „Computer Stu- 
dio” i „Wydanie Specjalne Computer 
Studio”. Można więc korzystając z 
tego jednego blankietu zamówić pre- 
numeratę wymienionych wcześniej 
tytułów. 

Przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 
kolejnych numerów „Computer Stu- 
dio” i 3 lub 6 kolejnych „Wydań Spe- 
cjalnych Computer Studio”. 

Uwaga! Okienka z wybranymi po- 
zycjami należy ZAKREŚLIĆ — czyli 
można postawić krzyżyk, „v”, kółko, 
lub zamalować. Pozostałych okienek 
NIE SKREŚLAĆ. 


JAK ZAMAWIAĆ 

ARCHIWALNE NUMERY: 

Jeśli chcesz otrzymać któryś z po- 
przednich numerów „Gier Kompute- 
rowych”, „Computer Studio” lub 
„Wyd. Spec. Computer Studio” należy 
skorzystać z tego samego blankietu i 
w ten sam sposób, jak opisano wyżej, 
zaznaczyć wyraźnie, które pozycje 
zamawiamy. Wykaz zawartości po- 
szczególnych numerów czasopism 
znajdziecie na stronie obok. 


ZESTAWY ARCHIWALIÓW TANIEJ! 
Decydując się na zakup zestawu 
ZESTAWU numerów naszych czaso- 
pism możesz uzyskać znaczne 
oszczędności. Uwaga, nie można do- 


wolnie mieszać numerów z poszcze- 
gólnych zestawów. Zniżki dotyczą 
więc wyłącznie zestawów wyszcze- 
gólnionych poniżej. 


GRY KOMPUTEROWE 

Zestaw | — wszystkie 8 numerów — 
tylko 55.000 zł + 10.000 koszty prze- 
syłki 

Zestaw Il — nr 3, 4, 5 — tylko 30.000 
zł + 6.000 koszty przesyłki 

Zestaw III — nr 6, 7, 8 — tylko 
40.000 zł + 6.000 koszty przesyłki 


COMPUTER STUDIO 

Zestaw | — nr 11, 12, 13, 14, 15 — 
tylko 50.000 zł + 10.000 koszty prze- 
syłki 


WYDANIE SPECJALNE 

COMPUTER STUDIO 

Zestaw | — 3/93, 4/93, 5/93 — tylko 
20.000 zł + 7.500 koszty przesyłki 

Zestaw Il — 1/94, 2/94, 3/94 — tylko 
30.000 zł + 10.000 koszty przesyłki 


Jakby nie liczyć, to i tak się opłaca! 
Wykaz zawartości poszczególnych 
numerów i ich zawartości, znajdzie- 
cie na stronie obok. Pamiętaj, że za- 
mawiając zestaw archiwaliów, napisz 
na blankiecie w miejscu „Uwagi” — 
ZESTAW. 


Czytelnie wypełniony blankiet, na- 
daj w urzędzie pocztowym. Zachowaj 
odcinek dla wpłacającego na wypa- 
dek ewentualnej reklamacji. 










Świadczenia dodatkowe 


Nadawca (imię i nazwisko—nazwa) 


EE Kiel ulica, nr domu, nr mieszkania, miejscowość 


poczta 
PRZEKAZ pał 
POCZTOWY 


słownie złotych 


Adresat 


Nr nadania 





Stępel okręgowy 


Ba 


Dzień nadania 





Opłata 


ią --ŻJ3 
SIUdIO 








ozn. kodowe 












ADRESAT 





ul. Marsa 6 





podpis przyjm. 


podpis kontr. 


Odcienek dla adresata 


ulica, nr domu, nr mieszkania 


poczta 


CGS- Computer Studio 
Imię i nazwisko (nazwa) 


04—202 Warszawa 
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Starannie przechowywać 


Nadawca (imię i nazwisko—nazwa) 


ulica, nr domu, nr mieszkania 


ozn. kodowe poczta 





CI „LUUM 


Adresat (imię i nazwisko— nazwa) 





„8 

5 Opłata 

© 

G zł 

Ę 

S 

4 podpis przyjm. 
Q 


UWAGA: Części zakreślone tłustą linią wypełnia nadawca atramentem, długopisem, drukiem, maszyną do pisania lub za pomocą tuszowego odcisku stempla 





Dowód nadania przekazu pocztowego (pokwitowanie) 


nadania 


KUPON KONKURSOWY 
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s Grę ufundował: 
EDIA GROUP 
MSKIE 2, TEL/FAX 27-87-73 
TOR NA POLSKĘ 


CARTRIDGE i CD-ROMY 


DISCOMP 
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NINTEND DO GAME BOY 
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DH. "KAMONEK" Ip. KORESPONDENCJA: DISCOMP 
. ULKNOWA19 - TEL. 090635 806/FAX. (022)245366  ULMINERSKA 58 
WARSZAWA godz. 13-20 04-506 WARSZAWA 











OKRĘTY AGENT CZ 
"EJ GII 


ZUA] 
gra planszowa 


| Wszyscy 
> znajomi wołają 
Komputerowa Micooówia 
wersja "Agent" 
zanych "4 Niestety ktoś 
SEUCH ” RZEZ 





| na poważnie 








strzelanina plattormówka 


Obrona Ziemi Ludzie to nie 
przed mają poczucia 
najeżdźcami to LAT) 
pomysł stary jak Ciągłe bawią stę 
świat. Ale takiej w zamykanie 
ODIZAISU pozaziamców 
jeszcze nie w koszmarnych 
|OZZA labiryntach 





5 platformówka 

J  Zostałóć stworzo 

3 UDO A IE 

, ny robot badawczy. 
ODW UA) 
74 R04 

w JakĄKOtWIEK DrOŃ 
Na SZCZĘŚCIE MASZ 
IE EDU 


CYL) 


płatłormówka 


wspaniała 
grafika 
ZZ 
animacja, rzy 
ZUA 
poziomy. 
Zabawa na 
wiele godzin 


Te i wiele innych gier możesz kupić wysyłkowo u nas 
lub w każdym dobrym sklepie komputerowym. 


L. K. AVALON. 
skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 


Pełny spis oferowanych przez nas gier można uzyskać 
przysyłając opłaconą kopertę zwrotną z dopiskiem CGS. 
Informacje na temat cen oraz składanie zamówień: 
tel. (017) 627471 wew. 274, 275 





DOUBLESpeed mogący pełnić 
funkcje Diskmana, czas dostępu 
180ms., interface SCSI 2, 
kompatybilny z MPC i MPC2 


Polecamy także 
- 16-bitowa karta muzyczna do 
notebooków PCMCIA. 





In Sonić TEŻ 


your PC. 


- Interface SCSI, 44,1 kHz, Audio 
compression, MIDI Interface, 20-to 
głosowy syntezator yamaha YMF22 
(OPL-3) 

- 100% zgodności z Sound Blaster 
Pro, Adlib, MPC, MPC2, Windows 3.1. 
cena detaliczna 90$ + VAT 


AAAA 


IMPORT-EXPORT 





.22** 





MEDIA VISION 


- karta umożliwiająca cyfrowy 
zapis obrazu z połączonego 
magnetowidu, dysku optycznego 
lub telewizora w systemach NTSC, 
PAL, SECAM 

- zapis i odtwarzanie obrazu od 
30 kl/s w rozdzielczości 320x240; 
możliwość wyjęcia pojedyńczej 
klatki z filmu w rozdzielczości 
640x480 

- oprogramowanie do obróbki i 
zapisu filmów + konwerter do 
formatu MACa 


- Napęd CD-ROM SCSI, Double Speed 
300kB/s., czas dostępu 280 ms. 

- Karta muzyczna Pro Audio Spectrum 
16-bitowa, stereo, 44 kHz, SCSI, 20. 
głosowy syntezator Yamaha, MIDI 
Interface, 100% kompatybilności z Sound 
Blaster Pro, Adlib, Windows 3.1, MPC, 
MPC2, OS/2 2.1. 

- Głośniki Labtech CS550. 

- Atrakcyjne oprogramowanie: gry i 
użytki — 5 krążków CD m.in. 

- Compton's Multimedia Encyklopedia 

cena detaliczna 350$ + VAT 





— Profesjonalne karty graficzne 
TrueColor 

= Zintegrowaną kartę 
graficzno-dźwiękową 

= Szeroki wybór 
oprogramowania na CD-ROM 


- 11-to głosowy syntezator, 8-bit 
DAC, Audio compression, 22 kHz, 
Joystick port 

100% kompatybilności z Sound 
Blaster, Adlib, Windows 3.1. 

cena detaliczna 35$ + VAT 


Poszukujemy odbiorców 
hurtowych na terenie kraju. 

Oferujemy korzystne warunki 
współpracy. 


Warszawa 
Tel./fax 31-70-20 





ul. Radziwie 13 
SOFT. 01-164 Warszawa 
Tel./fax 37-37-14, 
eS 


37-05-65, 37-80-43 


W poprzednim numerze, wprowadziliśmy nową, rubrykę — „Sklep Gier 
Komputerowych". Nie zamierzamy jednak naśladować tu innych polskich pism 
komputerowych zamieszczających długaśne listy programów, które można za 
ich pośrednictwem nabyć. W „Grach Komputerowych” ograniczymy się do kil- 
ku zaledwie tytułów, które naszym zdaniem są najlepsze i godne polecenia. 
Będziemy dążyli do tego, aby w każdym kolejnym numerze znalazły się inne 


gry, a nasza rubryka pomyślana jest jako coś na wzór ilustrowanego katalogu. 
Tak więc oprócz samego tytułu gry, będziecie mogli obejrzeć kilka screenów 


STREET HASSLE 


KAJKO I KOKOSZ 


i przeczytać krótką notkę o tym programie. Dodatkowo postaramy się tak do- 
bierać tytuły gier do naszego „sklepu, aby większość z nich opisana była 
w danym numerze naszego czasopisma. W ten sposób nasza nowa rubryka 
będzie spełniała podwójną rolę — po pierwsze, będzie promowała dobre pro- 
gramy (głównie polskie), a po drugie, ułatwi nabycie legalnych wersji tych 
gier. 

Uwaga! Zapraszamy do współpracy firmy i autorów gier zainteresowanych 
taką formą sprzedaży swoich produktów. 











JAK KORZYSTAĆ ZE SKLEPU 
GIER KOMPUTEROWYCH 


CGS - Computer Graphics Studio 
04-202 Warszawa 
al. Marsa 6 
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ultimedia PC 


Karta Sound Vision 16 GOLD to 
naprawdę  16-bitowa karta 
dźwiękowa. Jakość dźwięku jak 

z CD. Można ją rozszerzyć o "Wave 
Table”-syntezator zawierający aż 
277 instrumentów . 

Pełna kompatybilność z SOUND 
BLASTER PRO, ADLIB. 


-YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit 
-stereo/ mono nagrywanie-odtwarzanie 
-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 


-wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 


_ Recorder,Mixer,Extended Recorder,Audio 


Clip Library, Talking Calculator,Clock, Timer. 





Karta Sound Vision 8 jest tanią 
ofertą dla miłośników gier i osób 
stawiających pierwsze kroki w multi- 
mediach. Zapewnia doskonałą 
jakość dźwięku.Kompatybilność 

z SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para głośników w 
każdym zestawie! 


-11 głosowy syntezator ' YAMAHA” 
-sampling 4kHz-44,1kHz, UART MIDI 
-wzmacniacz 2x2 W, joystick port 
-oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 
Media Karaoke,DOS 8 Windows 
software drivers. 


przesłysz 





COMPACT 


DIGITAL AUDIO 





Karta Sound Vision AISP jest 
najnowszym i najdoskonalszym pro- 
duktem spośród oferowanych przez 
nas kart dźwiękowych. Umożliwia 
syntezę przestrzenną dźwięku 
gwarantującą jakość najlepszych 
cyfrowych odtwarzaczy CD. 


-Kompat. z SOUND BLASTER PRO, ADLIB 
-kompresja i dekompresja w ADCPM 
-20-głosowy syntezator YAMAHA YM262 
-SONY,PANASONIC,MITSUMI interface 
-opr.:Voyetra Multimedia, Monologue for 
Win., DOS Station, MIDI Orchestrator. 





*Ceny zawierają podatek VAT. Nie zawierają kosztów wysytki. 


' UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. 
ZADZWOŃ LUB NAPISZ- ZAMÓWIONĄ KARTĘ OTRZYMASZ W CIĄGU 3 DNI! 


JEŚLI MASZ SKLEP, HURTOWNIĘ - ZADZWOŃ - DOSTANIESZ UPOMINEK 


tel.. (0-2) 7202032, (0-90) 21 73 18. 


tel/fax: (0-22) 56 08 91, 


UDIO  gs.ogo Raszyn, ul. Mickiewicza 14. 
ISION : | 


Nazwy firm i ich znaki towarowe zostały użyte w celu informacyjnym i są zastrzeżone przez ich właścicieli. 


